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LE SECOND D'UNE NOUVELLE 
GENERATION DE JEUX DAVENTUREt 




Une nouvelle quete effrenee 
a travers le temps. 




FXPLORA II 



encore plus 
encore plus 
encore plus 
encore plus 
encore plus 
encore plus 
encore plus 
ore plus 
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yraphisnu', 

Mrati'git'. 

a\cnture, 

musique, 

dialogue, 

animation, 

icones, 

humour. 

amour. 



Le plus beau de tous les jeux d'aventures 

Plus de 2 millions d'octets de logiciel 

Des graphismes epoustouflants 

Des sons hyper-r^alistes 

Des dialogues vocaux a vous couper le souffle 

Du jamais vu ni jamais entendu. .. 
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66270 LE SOLER 



ST MAGAZINE 
PRESENTS 

COLLICTO^'l 



Centres sur un theme par- 
ticuSer, les COLLECTOR'S 
de Pressimage sort issus 
des meilleurs articles de 
ST Mag. reunis et r6actua- 
lises, sous la forme de 
fascicules a reliure amovible. 
lis constitueront pour vous 
une veritable collection 
d'ouvrages de reference 
facilement utillsables. 



PLUS CONCRETS 

RaJges par des profession- 
nets, fes COLLECTOR'S 
sort pratiques et direc- 
tement utilisables. 



PLUS ACTUELS 

ST Mag est a la pointe de 
1'actualite sur ST, les 
COLLECTOR'S benefi- 
cient de notre avance. 



MOINS CHERS 

Compare2 le prix d'un 
COLLECTOR'S avec le 
prix d'un livre ! 







La reliure amovible des 
COLLECTOR'S reste 
bien ouverte pendant que 
vous programmez. Vous 
pourrez y rajouter des 
riches, des photocopies, 
et meme vos propres notes. 



CADEAU 

Le COLLECTOR'S que 
vous allez commander 
serapeut-etreGRATUIT ! 
Chaque mois, cinq d'entre 
vous seront tires au sort 
et ne paieront pas leur 
commande ! 




INITIATION AU 

GFA BASIC 



Editions PRESSIMAGE 



h 

meilleur 

ttut* 

d initiation 
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programmation 
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Atari ST I 
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A VOUS NAVEZ JAMAIS PROGRAMME 7 

A VOUS DISPOSEZ DU BASIC GFA, VERSIONS 2 OU 3 7 

A OUI7... ALORS CE COLLECTOR EST FAIT POUR VOUS I 



Voici le premier "Collector" edite par 
ST MAGAZINE: il va vous apprendre a 
ecrire vos premiers programmes, et 
Kurtout vous dormer envie d'en ecrire 
cfautrcs. Simple, concrct, bourre tfexem- 
ples, il vous explique tout: qu'est-ce 
qu'un programme, une instruction, un 
nchier, oonuncnt destdner a 1'ecnui, et 
donno une definition claire de tous les 
termes infurmnt iques. 



Vous apprendrez progressivement a conce- 
voir un programme, et comment cofriger 
toutes les erreurs qui peuvent survenir : 
impossible de rester en radel Et en plus 
beaucoup tfastuces pour bien commencer it 

Vous serez tres raoidement autonome: 
en quelques jours, a votre rythme, vous 
aurez deja ecrit plusieurs pet its pro- 
grammes 1 Pburquoi attendre? 



ECHANTILLON GRATU1T : reportez-vous a 1'article "Initiation au Basic GfA" dans 
ST Magazine de ce mois: il est extrait du Collector! Vous pourrez juger par vous-meme | 



Je commande "Initiation au Basic GfA" 
au prix unitaire de: 

j livret "nu"(port non compris): 75FF 
□ OFFRE SPECIALE: le livret avec le 
classeur COLLECTOR'S a prix coutant: 
{port non compris) 100 FF 
- Frais de port (1 ex.): 16 FF 
(deux ex. 22 FF; trois ex. 29 FF) 
Je joins un cheque, mandat, ou CCP a 
I'ordre de Pressimage: TOTAL: 



•^<g- 



ADRESSE: 



Bon de commande a envoyer a 
PRESSIMAGE Collectors. 210 rue du 
Fbg Si Martin. 750W.PARIS. 




Pane que c'est genial d'avoir reuni le 
meilleur micro et te meilleur logkiel 
poor le graphisme: 

AMIGA 500 + DELUXE PAINT II. 

Avet manuels en Francois 



Parce que le coffret AMIGRAPH permel de reali- 
sertoutesles images. ..les plus sagescommeles plus 
folles, de lo BO aux deisms de sciences et de geo. 

Porct que DELUXE PAINT II, c'est lo gammedW 
nlsau service devotreimaginolion.de voire style: 
le dessin "pur et dur", les pinceaux et brosses, 



OPtS*®'-* 



v Cette montre giatuite, a tout possesses 
. dun AMIGA 500 qui parrainera un 
k acheteut d AMIGRAPH... 

.. et un AMIGA 2000 pour le 
-^^^ ijagnant da Concouts des 
ff* / j^L Pariams. Un disque dur 
* Sy V AMIGA 500 pour le 
' ' '"^ '■ second. 

Tffeotemen! cnei lous nos 

^ Revendeuts ou chei 

l COMMODORE 



AMIGRAPH 

1 m'/v ^szfnviL i 
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NUMERO10 



En nous orientant des 1987 sur le marche des 16 bits, a 
lVpoque peu important, nous avons re'pondu, au (II des mois, a 
ta demande d'un public de fanatiques toujours plus 
nombreux, pour etre aujourd'hui LE journal de reference sur 
16 bits, et pour cause, puisque nous sommes le seul journal 
specialist" sur ces machines. 

Les consoles Sega et Nintendo n'ayant pas reussi la oil 
elles avaient des chances de faire un malheur, nous arretons 
des le prochain nume>o d'en parler. Que nos lecteurs 
possesseurs de ces consoles nous excusent, mais comment 
continuer de parler de machines aussi statiques que la Sega 
ou la Nintendo, dans un pays ou tous les programmes 
arrivent avec des mois et des mois de retard. Nous sommes 
des dec,us de la console Sega et de la console Nintendo, et nous 
ne voyons pas pourquoi entretenir artificiellement une 
actuality les concemant qui serait une fausse actuality. 

Nous incorporerons, le cas e^h^ant, d'autres machines a 
Generation 4. A commencer par le PC qui, petit a petit, bien 
qu'il soit un faux 16 bits, s'ouvre une place inattendue sur le 
marche" du jeu, avec bien souvent meme, des produits faits en 
exclusivity pour 1 u i et qui viennent ensuite sur le ST et 
PAMIGA. 

Ceci marquera-t-il un grand changement dans le journal? 
Non, car vous retrouverez toujours les memes rubriques, et la 
difference se fera au niveau de la disponibilite des produits 
pour les machines en question, ce qui ne devrait pas etre 
genant. 

Alors, comment sera le Heme nume'ro de Generation 4? 
Comme les autres, avec toujours autant de tests et de 
previews, une rabrique Sous les Arcades plus importance (5 
pages des ce numero!), et puis toujours et encore des 
surprises! 

Rendezvous done le mois prochain pour la suite de notre 
feuilleton au suspense haletant et pour un Generation 4 
encore plus 16-bits! 
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Pour les pierres: 

Despeice: niveau 5 

Deceit: niveau 5 

Oestard: niveau 7 pierre rouge 

Shame: niveau 2 

Covetous: niveau 2 pierre orange 

La pierre noire: chercher pendant la nuit sans lune dans la 

porle lunaire da Moonglow. 

La pierre blanche est au milieu des montagnes au nord de 

Britannia accessible q ue par ballon. 

Enf in. pour connai tre le mot de passe, demander aux rois des 

Irois chateaux » 

Merci pour vos astuces! 



L'ARLESIENNE 

«SapristilBientdt le36SGEN4b>> 
Merci beaucoupl 



LES PETITES 
ANNONCES 

JE VOUS RAPPELLE QUE LES 
ANNONCES AYANT UN RAPPORT 
AVEC LE PIRATAGE, DE PRES OU 
DE LOIN, NE PASSERONT PAS 
DANS LE MAGAZINE! D'AUTRE 
PART, LE PRIX D'UNE PETITE 
ANNONCE EST DE 25 FRANCS! 



Societe d'lnformatlque ludlque recherche 
jeunes deveioppeurs de jeux connaissant 
i'assembleur 68000 ou le langage C sur Atari, 
Amiga ou Compatible PC. Telephoner au 
43.00.70.06 ou au 43.88.12.58. apres 19h. 
Recherches permanent es. 

ATARI: 

Vends Atari 8520 STF (double lace) + logo + lapis 
souris + uliiitaire Math + 3 jeux (Explora- Dungeon 
Master-Blood) + Neochrome. Prix: 2650 TTC. Tel: 
77.72 S5.t3. apres «h. 

Vends 520STF double tace + "graph et son sur 
ST" + docs + nombreux originaux jeux et pros + 
50 disquettes vierges: 3500F. Lahreche Hacene. 
Tel: 45.81.63.94. 53 rue Amirat Mouchez. 75013 
Paris. 

Vends ou echange ZZDralt sur Atari ST. Valeur 
765F cede a 700F a debattre. Tel: Eric, le 
week-end, au 50.58.43.91. Recherche lecteur 5'V4 
ou ST Replay 4. 



Recherche DE TOUTE URGENCE ATARI 
520STF peritel, nouvelles Roms. environ 2000 F. 
Sur ANGERS uniquement (saul si possibility de 
venir avec le materiel). Tel: 41.44.44.81. apres 
tth30. Demander Davkl Vitelf 



AMIGA: 

Vends Amiga 500 + moniteur couleur A 108 1 + 2 
joysticks + souris + disquettes. T res peu servi. Le 
tout en tres bon etat, avec lacture. Bruno. Tel: 
(1).47B875.23. apres SHOO. Prix: 5000 F. 

Vends Amiga 1000 + nombreux jeux et nombreux 
ulilitaires, Te toul en tres bon etat: 4000 F. Tel: 
42 2125.16 Demander Geraud 

Vends Amiga 2000 (1V88): 10500F, Carte XT 
A2068 (1/89): 4000 F. Lecteur interne A2010 
(1V88): 1000 F, Moniteur A10845 (12/89): 2000F. 
Le tout: 17000F. Tel: (1J.69.48.26. 17. Demander 
Patrick. 



SEGA: 

Vends console Sega neuve, + 10 jeux inedits 
(double dragon, shinobi, wonder boy 2, etc..) + 
light phaser. Valeur: 3400F, cedee: 2000F. 
Carenco Christophe. 11 rue Volta, 06400 Cannes. 
Tel: 93.38.77.32. 

Vends pour Sega "Bank Panic" et "Hang On" 60F 
chacun. Cherche jeu pour sega a environ 150F. 
Xavier Mathy. let: 69 48.5538 a partir de 6 heures, 
7 places des sorbiers 9t>60 Crosne. 

Achele cartouches de jeux Sega a prix 
interessants. Vends the SEGA LIGHT PHASER 
(pistolet). Tel: (22). 9 1.12 .65. (demandez Stephane) 
aux heures de repas. 



AUTRES: 

Vends Amstrad 464 monochrome + 400 jeux + 
revues: 1500F, Vends originaux pour Amstrad K7 
el Atari ST, livres (Gen4, Tilt, etc.): Ires bas prix: 
Mr LETHUILLIER Jean, St Aubin de Creldt. 76190 
Y vet ol. 



TEXTE DE VOTRE ANNONCE 



Ci-joint un cheque ou CCP de 25 francs 
a. l'ordre de Pressimage. 



LE COURRIER 
DES LECTEURS 

Nous sommes vraiment fous! Le mois dernier, nous 
vous demandions de bien voulolr repondre a un 
sondage qui devait se trouver dans le journal... et 
qui, malgre les recherches attenilves et 
passlonnees de bon nombre d'entre vous ne s'y 
trouvait aucunement! Inutile done de recommencer 
not re blabla du mols dernier, mais si vous tombiez 
par hasard, dans ce numero, sur le dlt sondage, II 
seralt tres sympaihlque d'y repondre et de nous le 
renvoyer. 

En ce qui concerne le courrier des lecteurs, void 



Generation 4 

Courrier des lecteurs 

210 rue du Faubourg Saint-Martin 

75010 Paris 



LES K.O. DE GENERATION 4 

Jerome Brillat 

<<J'ai un Atari 520ST et je suis un Ian de jeux de boxe 
J'aimerais savoir s'il en existe sur mon ordinateur prefers, et si 
oui. Iesquels?» 

II n'en existe qu'un seul pour le moment, qui se nomme 
Seconds Out, sdite par Microvalue. Hslas! La q ualite de ce 
bgiciel est plus que douteuse. et je vous deconseille vivement 
I'achat de ce solt. Par contre, d'autres jeux sont en 
preparation et devraient arriver prochainement sur ST. The 
Champ, programme par Linel, est prsvu pour le mois prochain 
mais nous ne savons pas encore ce qu'il vaut vraiment. De 

filus, une simulation de boxe qui a toutes les chances d'etre 
antastique est cells que I'squipe de Cinemaware prepare, qui 
se nommera Tv Sport Boxing. Mais elle devrait d abord sorlir 
sur Amiga, et sur ST quelques mois apres, soil d'ici le mois de 
Ssptsmbrs. 



LE GUIDE INCOMPLET DE DUNGEON MASTER? 

Mr. Van de Walle nous a gentiment fail remarquer qu'il 
manquait un element important dans not re dernier numero. 
dans le guide complet do Dungeon Master. En etlet. nous 
alfirmions qu'a partir du moment ou Ton avait active le 
Fires! afl, il el ait impossible de (.hanger de niveau Oue nenni, 
que nenni. nous fait remarquer le brave Mr. Van de Walle. ceci 
est possible! En effet. il suflit de donner le Firestalt a un 
psrsonnage ay ant un bon niveau de Ninja. de se mettre a la 
sortie de la piece, et de lancer le Firestan a travers la sortie. II 
est alors possible de sortir de la piece sans que les issues se 
eloquent C'etait tout simple, mais il fallait tout de meme y 
penser ! Alors. merci qui? 



LE RETOUR DE 42 

ZappyBibicy 

«Je vous ecris pour vous signaler que le quatrieme tome de 
la trilogie du Guide du Routard Galactique est non seulemenl 
disponible dans les libraires anglaises, mais que Ton en trouve 
aussi a la Fnac. qui en possede un stock important .>> 

Merci a vous Zappy, et bonjour chez vous! 



DE L'AIOE POUR ULTIMA IV 

Sebastien Leclercq 

«Voici dequoi aider tous les UK im aniens... 

Pour les sorts: 

Fireball: FA 

Iceball: H-F 

Quickness: A-B-C 

Resurect:A-B-C-D-E-H 

Dispell: F-A-C Gate plus un nombre de 1 a B: A-F-H 

Light: A 

Heal: B-D 

Energy Field: F-A-D 

Jinx:F-G-H 

Kill: F ■ G 

Pour les per son nag es: 

Villes Compagnons 

Skara-Brae Snamino 
Britain kilo 
Yew Jaana 

Trinsic Dupre 
Magiciana Katrina 
Minoc Julia 

Moonglow Marian 
JhekMTi Geoffrey 

Pour que les compagnons vous rejoignsnt, dites REJOIN. 
Attention, si vous etes un Fighter, ce dernier ne viendra pas 
avec vous. 

Pour lesobjets: 

L'ingrsdisnt G (night shade): JF-CO 

Crane: PF/MF au milieu du cirque des pirates (chercher 

pendant la lune noire) 

Route: NA'GA 

Cloche: NA/LA 

Come. KN/CN 

Mistic Armour: AE-BG dans Empalh Abeys 

Misiic Weapon: dans Serpent Hold au centre de la training 

room. Les armes mystiques et armures peuvent sirs prises 

seulemenl par un avatar. 

Le livre dans la bibliotheque de Lyceaum. 

Le cierge dans un passage secret, du sanctuaire, dans Cove. 

Pour les runes (elles servant a rent rer dans les sanct uaires) de 

la valeur: trouver un passage secret dans les chambres de 

Jhebm et passer tous les murs d'energie (grace a Dispell) puis 

parler a Nostro et fouiller une des tours. 

Pour la rune de la compassion, fouiller au fond d'un couloir 

dans Britain. 

Pour la rune de I'humilrte dans les montagnes dans Paw. 

Pour la rune de Thonnetete, fouiller sur le tresor de mariah. 

Pour la rune du sacrifice, fouiller dans le feu de la forge a 

Minoc. 

Pour la rune de la justice, fouiller la cellule du grand criminal a 

Yew. 

Pour la rune de I'honneur. fouiller dans le coin sud-ouest dans 

la villa de Trinsic. 

Pour la rune de la spirit ualite. fouiller dans la salte des tresors 

de Britannia 

Pour entrer dans le sanctuaire de la spirit ualite. entrer dans 

une parte lunaire pendant la pleine lune. 

Pour acheter un sextant demander D a la guilds des voleurs. 

Pour les mandrin (ou mantra): 

Honelele: Ahm. 

Humilits:Lum. 

Sacrifice: Cah. 

Honeur: Summ. 

Spirit ualite: Om. 

Valeur: Ra 

Justice: Ben. 

Compassion: Mu 



NOUVELLES VERSIONS 



ADAPTATIONS POUR AMIGA 

CAPTAIN FEZ MEETS THE BLASTEHOIDS (PSYCLAPSE) 
Voir GEN 4 numero 9 

Voire but est de detruire I'ordinateur tou qui est a bord de 
votre immense vaisseau intergalactique- Le tir et la strategie 
sont necessaires pour gagner. Captain Fizz peut se jouer seul. 
mais c'est a deux qu'il est le plus interessant. 

Note: 67% 




Deflektor est un jeu de togique et de strategie ou vous devez 
detruire toutes les cellules de chaque tableau en dirigeant un 
rayon laser vers des obstacles qui vont le reilechir ou 
I" absorber. 
Un jeu original oit il faut "reilechir" vite. 

Note: 85% 



DUNGEON MASTER (FTL) 
Voir GEN 4 numero 3 

Nous attendions tous avec impatience ce jeu de role aux 
graphisme superbes et aux pieges dementiels. La version 
Amiga est aussi bonne que celle realised sur ST. Un seul 
regret, elle ne tou me qu'avec un mega de memoire. 

Note: 100% 



Flying Shark est un ieu de tir a scrolling vertical. Votre petit 
avion (qui illust rait la couverture de GEN 4 numero 8) sen 
donne a coeur joie parmi les decors color as et les ennemis 
terrestres et aeriens. C'est un GEN HIT, ne le manquez pas! 

Note: 80% 




Un peu de "role*, beaucoup d'arcade. Cette suite du premier 
Gauntlet est beaucoup plus sophistiquee: un tas de monstres, 
un scrolling fluids, et surtout... La possibilite de jouer a quatre 
en me me temps. 

Note: 85% 



KENNEDY APPROACH (MICROPROSE) 
Voir GEN 4 numero 8 

Kennedy Approach est un jeu de simulation original: ii vous 
met dans la peau d'un controleur aerien charge de lane atterrir 
lous les zincs qui arrivent en vue de la piste. 
Microprose, en transposant ce vieux nit des B bits sur ST et 
Amiga, n'a pas fart un gros effort cote graphisme et son. 

Note: 58% 



SPACE QUEST II (SIERRA ON LINE) 
Voir GEN 4 numero 3 

Notre balayeur spatial est antra? ne dans de nouvelles 
aventures sur une planete inconnue. Le personnage est mobile 
(comma dans tous les jeux d'aventure de Sierra), mais le jeu 
necessite tout de meme un bon niveau d* anglais. 

Note: 90% 



Victory Road est du meme genre que Ikari Warriors et 
Commando: a part qu'ici, vous devez traverser Terrier en tirant 
sur lous les monstres que vous rencontrerez. 
Un jeu assez moyen avec la possibile de jouer a deux en 
meme temps. 

Note: 50% 




C'est la plus belle course de motos actuellement disponible. 
Sur ST c etait une merveille, sur Amiga c'est encore mieux. 
Un GEN D'OR a ne pas manquer. 



Zany Golf est un mini-golf complement koufoque, oil votre 
balle erre de flippers en tapis volants, en passant par des 
hamburgers geants et autres decors delirants! C'est beau, 
original, et tres amusant. 

Note: 88% 



ADAPTATIONS SUR ST 



Billiard simulator merite bien son nom, car c'est une veritable 
simulation. On peut jouer en 2D ou 3D. tourner autour de la 
table, choisir des boules de gravite differenle, et meme 
dechirer le tapis en tapant a cote de la boule. 

Note: 75% 



Titan est le dernier casse-briques en date. II est plein de 
surprises, et comporte 80 niveaux. dont certains font plus de 8 
ecrans! Un jeu geant I 



"Que!" 

Johnny, 1989. 

(Sapristi, bienldl 3615 OEN4) 
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ACTIVISION env.200F 1 joueur 
Systeme: Amiga I ST 




dible Shrinking Sphere! 
En effet, dans cette nouvelle 
realisation signee Electric 
Dreams, vous dirigez une 
sorts de boule metallique a 
travers de nombreux ni- 
veau*. Chaque niveau est 
compose de plusieurs 
el ages, chacun d'entre-eux 



etant relie par des ascen- 
seurs ou des trous! Le but 
de voire sphere est d' a/river 
jusqu'au bout du niveau, 
pour passer au suivant. Bien 
sur. votre tache est com- 
pliquee et de nombreux 
ennemis lenteront de vous 
eliminer, simplement en 
vous touchant. Pour repli- 





On eat jamais 
dequ avec Elec- 
tric Dreams, 
qui est declde- 
ment un excellent label 
pour Actlvlslon. Apres 
Super Hang- On at R-Ty- 
pe, volcl un jeu original! 
Cast aussi bon qu'Alrball 
et que Marble Madness, 
et en plus qa demande un 
peu de reflexion. SI vous 
slmez las leux d'arcada 
oil II ne soffit pas de tlrar 
comma un tou partout, 
Iss vous ptalra baaucoup. 
La realisation eat excel- 
lente, el les mouvement 
de la boule aont parfalts. 
D'allleurs, e'aat a cette 
equips da programmeurs 
qu'a eti confiie la rea- 
lisation de Time Scanner, 
{adaptation du Jeu video 
de Sega, un Hipper video! 



Manlar des 

boules, qa vous 

Inters see ? 

_ A lore fouez 



graphlsmaa, de 
sons, una tree bonne 
animation: tout pour 
plalre quo// Et avec cm, II 
y a un brln de stat6gle. 
mats alors Juste un brtn. It 
est tout tie mime dam- 
mage qua la Jeu ne 
benetlcie pas de plus de 
coulaurs, II y auralt 
gagne en clartt. Autre 
petit probleme, c'est un 
peu difficile mala Vlntetet 
n'en est que plua grand. 
Somme touts, la realisa- 
tion est axcellenta. ISS 
est a coup sur la mellleur 
fau de sa caUgorie. 




sals pas si 
<a voyaz la 
que fa fals 
aut, mals 
alors, le sour Ira ast 
large me nt en decs de la 
rtalHe. Avec de superbes 
graphismes, at une ex- 
celtenle animation, ce 
soft figure salon mol 
psrml les mellleurs. En 
plus, apres la deception 
cause's par Marble Mad- 
ness sur ST, fe ne peux 
que Hllclter Actlvlslon 
pour ce feu passlonnant 
(grace s un dosage Judl- 
cleux entre I'arcade et le 
rillexion). Las nombreux 
eflets at Iss snnamls, 
ssns cessa plua nom- 
breux, font qu'a aucun 
des nlvaaux Je ne ma 
suls ennuye. D'eutant 
plus que, vue la quallti 
des couleurs aftichees a 
lecran, c'est un veritable 
regal pour lea yaux. Un 
nom bizarre pour un 
logicial qui ne Vest pss 
mokts. 



quer. vous disposer d'un tir 
asse2 puissant mais limite 
quand a sa duree, encore 
que certaines dalles vous 
rechargent et que d'autres 
vous donnent ties gadgets 
{tir multiple, tirs avec 
rebond. etc.). Mais ce n'est 
pas tout I La oil ISS deviant 
complement fou. c'est au 
niveau des dalles a effet. 
Certaines dalles irrfluencent 
effectivement le jeu, et 
surtout votre boule. Ainsi, 
certaines augmentent ou 
diminuent son volume, son 
poids, sa velocite. ce qui fait 

Sue certains passages 
troils deviennent impra- 
ticables si vous etes trop 
gros, at que des passages 
fait de dalles minces peu- 
vent casser sous votre 
poids! Voici une petite idee 
du jeu, mais sachez qu'il 
exists encore une bonne 
quinzaine d'autres dalles qui 
influenced ce jeu, qui n'est 
pas sans rappeler Marble 
Madness. 



B 

GPAPHI5ME: 87% 
ANIMATION: 92% 
SON: 71% 
INTERET: 93% 



Peu de differences 
entre les deux ver- 
sions. 



THE DEEP 

US COLD env.20QF 1 joueur 
Systeme: Amiga / ST 



Encore une adaptation 
d'un jeu d' arcade, d'un 
genre assez comparable a 
R-type, sauf que cette 
fois-ci les combats se 
passent dans I'ocean. Ce 
logiciel comporte en fait 
quatre jeux differents, qui 
se deroulent en alternance. 
Dans le premier, vous devez 
recuperer un objel au fond 
de la mer, malgre la presen- 
ce de nombreux ennemis, 
allant de simples vaisseaux 
a des pieuvres geantes. 
Vous pouvez ramasser de 
temps en temps des 
"cosses" qui vous donneront 
sort une arme nouvelle, sort 
la possibility de transformer 
votre bateau en un petit 
*sous-marin". ce qui vous 
permettra d'aller au fond de 
I'ocean pour chercher 
I'objet en question. Ouf I 
Dans la deuxieme phase, 
vous devrez couler un 
vaisseau ennemi en utilisant 
des missiles. Attention le 
nombre de tentatives est 
limite. Pour la troisieme 
partie, vous devrez del mire 
un sous-marin gigantesque 
(il fait pratiquement 3 
ecrans da long), malgre les 
nuees d'ennemis. Enfin, 
dans la dernier e partie, vous 
devrez proteger des ba- 
teaux amis, grace a un 
systeme de jeu rappelant 
etrangement Missil 
Command. Apres avoir fini 
les quatre premieres 
phases, le jeu continuera 
avec des decors differents 
et des ennemis sans cesse 
plus agressifs. 



THE DEEP 

GRAPHISME:82% 
ANIMATION: 85% 
SON: 65% 
INTERET: 85% 



Une version Amiga 
sera sortie did la 
sortie du journal, 
avec plus de sons et 

des graphismes 
melleurs. 



C'aal vralmsnt 
bizarre I'im- 
prasslon que 

I'on a quand on 

teste The Deep. A 
premiere vue, on sa dlt 

2ue c'est un petit Jeu 
len realise, et puis, su 
fur et a mesure on da- 
couvre que The Deep fait 
partie des grands. Tres 
simple a fouer, sans 
Ideas partlculleramant 
nouvelies. He I'svantage 
de proposer quatre pha- 
ses de fau assez alfte- 
rentes pour que I'on y 
joue tongtemps sans s'an 
lasserlue plus, n'ttant 
pas trop complexe (nl 
trop simple), II n'est pas 
decourageant comma est 
par example Denarls. Au 
final, on replonge" dans 
The Deep tres aouvent! 




pros avoir 
out trols ou 

uatre parties, 
e metals slm- 
"Ouatp, II ast 
sympa. mals sans plus! 
Je prefera R-type dans le 
genre". D'eutant plus que 
Je I'avals trouvt aasaz 
difficile. Mais a cheque 
nouvelle partie, j'atals 
site un peu phis loin qu'a 
la precedente. Alors iai 
continue a y Jouer, cinq, 
puis dix, puis vlngt lots. 
Tant et si bien que main- 
tenant, je peux dire que 
ce logiciel eat vralmant 
super. Les graphismes et 
les couleurs sont eux 
sussl plutot prenants, et 
si en plus vous consl- 
diraz le prlx, je crois que 
qa vous elders a prendre 
la bonne decision. 




& ARCAPE/ACriON 

SKWEEK 

LORICIELS env.200F 1 ou 2 j, 
Systdme: ST 



Dans le plus pur style des 
jeux d'arcade. voici 
Skweek. Skweek fait partie 
du peuple des Skweez, 
habitants dune lointaine 
planete, et doit reussir une 
mission particulierement 
dangereuse et primordiale 
pour I'equiiibre de sa pla- 
nete: (aire revenir les 
Skweezettes. Pour mener a 
bien sa mission, il doit 
recolor>er en rose tes 99 
continents de Skweez' land 
(entendez par la les 99 
tableaux) que lintame Pit ark 
contamma en les asper- 
geant d'un Skweetickle bleu 
avec I'aide de ses hordes de 
Schnoreuls. Lorsque tous le 
pays sera redevenu rose les 
Skweezettes reviendront et 
tout le monde vivra heureux. 
Voila pour la charmante 
histoire de Skweek. J'en 
viens maintenant au jeu en 
lui-meme. Je vous ai deja 
dit que Skweek possedait 
99 tableaux mais ce nest 
pas tout car ces tableaux 
peuvent se jouer dans le 
desordre si vous selec- 
tionnez, au depart, le mode 
aleatoire. Sur les continents, 
des monstres vous atten- 
dant alin de vous (aire 




de Bubble 
Bobble, je 

desesperais da 

pouvolr a nouveau 
m'amuser comma un tou 
sur unjau sympa, drole, 
agrSable, rigolo, cool, 
tie-. Eh bien ca y est! La 
joia da vivra at da jouer 
mast totalement revenue 
avec ce petit feu d'arca- 
de, qui vous lait voir la 
vie en rose. Tree colors, 
evec des personnagea et 
des bruitages amusants. 
It est Ires facile da dinger 
voire Skweek, meme e'il 
taut Miller rapiditS at 
Urate' gie. Les nombreux 
bonus, les armes nouvel- 
les, les skweezettes ainsl 
que I* mode de {au 
aleatoire (vous ferez les 
tableaux dans un ordre 



•**"•■ 



Voila un logi- 
clel, simple, 
sobre, et bien 
realise, qui 
devralt laire un malheur. 
Inutile de potasser une 
doc pendant des heures 
ou de s'Snerver comme 
un fou sur le Joystick; le 
Jeu est base sur le mime 
prlncipe que Q-bert. II y 
a des couleurs partout, 
avec un scrolling pleln 
Scran, un bon graptiisme, 
de bona bruitages le tout 
servl par une bonne ani- 
mation. La JouabilitS est 
parfaile et I'humour est 
omni-prSsent. De ce fait, 
I'interet est immense, on 
ne volt pas passer le 




temps; une reusslte sur 
toute la llgne. Les edi- 
teurs devraient penser a 
sortir de tels softs plus 
souvent pour notre plus 
grand plaisir. 



mi 

La premiere 
chose qui m'a 
ImpressionnS 
dana Skweek, 
c'est la demo, qui dure 
eu molna 10 minutes el 
qui est fabuleuse. Tout y 
est axpliquS au moyen 
dune animation super be 
ou Skweek vous ptisenie 
ses ennemls, lea gadgets 
et les plages. Habitue!- 
ktment Je n'alme pas Hop 
les faux d'arcade mais IS 
jai SIS fascinS par celte 
petite boule de polls. Les 
grephlsmea sent simples 
mats gSniaux at I'anl- 
matlon est... enfin, vous 
comprenez! 

Skweek est, S mon avis, 
le mellleur Jeu d'arcade 
qui axlsta sur ST, at 
aucun de ses piedeces- 
seurs ne lul arrive S la 
cheville (pourtent 
Skweek est un tout petit 
bonhomme). En ellet, II 
esl trSs rare da trouver 
de bona Jeux d'arcade 
sur nos bScanas (Je ne 
parte pas des Shoot-em- 
up), mis S part Pacmanla 



J'al tint, et J'espSre que 
vous svez comprls mon 
message an ce qui con- 
cerne Skweek. 
NB: pour ceux qui 
n'auralant pes plgS: 
ACHETEZ tFff 
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tomber darts des pieges ou. i 
simplement, pour vous r 
devorer, ce sont les Schno- 
reuls. il y en a plusieurs 
sorles: fantomes. flammes. 
etc... De plus, les tableaux 
sont faits d'une multitude de 
dalles bizarres et de ca- 
deaux plus ou moms utiles 
(voire empoisonnes). Vous 
deplacez Skweek a t'aide du 
joystick le tout assists d'un 
scrolling multidirectionnel 
sur plein ecran. 
J'oubliais de vous dire qu'il 
y a aussi trois musiques 
differentes dans le pur style 
arcade. 



(J SKWEEK 


GRAPHISME: 86% 


ANIMATION: 89% 


SON: 88% 


INTERET: 92% 




Pas de verelon Amiga 
prevue. 




1989, JE ME FAIS PLAISIR! 



Abonnement d'un an (10 numeros) 
France: 200 francs 

Europe: 260 francs 

Le reste du monde: 300 francs 



Anciens numeros 

Numero 1 

Numeros de 2 a 7 

Les 7 premiers numeros 



35 Trancs □ 

20 francs piece □ 
150 francs Q 



Le NOUVEAU catalogue de la Boutique de Prvssi- 
mage 1ST] est disponible contre 5 timbres a 2,20 
francs (1 1 francs supplementaires). Q 

Acoessoires 

Reliure GEN4 [12 numeros) 65 francs Q 

Tapis souris GEN4 65 francs □ 



Frais de port compris. 
Adressez vos commandes a: 



PRE SSI magi: 
: du Faubourg Saint-Martin 
75010 PARIS 



NOM: 

Prenoni: 

Adresse: 

Code Postal: VUle: 

Reglement: 

■j Cheque banquaire 

j CCP 



Signature: 

jurats fuur Ira nrinrUrtO 



& ARCADE /ACTION 

COSMIC PIRATE 



PALACE env^OOF 1 joueur 
Systdme: ST 



Cosmic Pirate 
est parfalt. Je 

pourrais stop- 

±± \p*r mon avis 

lei, mais je ne peux 
m'empicher de vous 
parlor des slmulateurs 
qui permettent da pro- 
gressar avant da com- 
mencer la jeu an lui- 
mima. Ces slmulateurs, 
done, sont comma daa 
jeux d arcade a I'lntirleur 
du fau. Lea graphlsmas 
da caa dernier s ma 
rappallant ceux da la 
console Vectrax, ca qui 
est vralmant super! En 
plus da cala, ca parmal 
toujours da sm changer 
las idees quand, comma 
moi, on joue plus da deux 
heuras da suits a ca fau, 
SI vous almez laa jeux da 
tir superbament realises, 
vous ne pouvez qu'acne- 
lar celul-el. Hot qui na 
suls pourtant pes un fan 
das faux oil I on press* 
tout la tamps la bouton 
Tire", la dois avouer qua 
celui-ci est giant! 





C'esl le role de Guy 
Manly, un celebre 
pirate, que vous allez 
incarner. Son etonnant 
cheminement commence 
sur sa planete natale, 
Sktatchrt-lV-U. oil il vecut 
une jeunesse peu passion 
nante. Apres una sombre 
histoire, il fut condamne a 
mort at emprisonne. Una 
seule solution s'imposait: 
I ' ex i J Son evasion est 
encore presents dans 
toutes las memoires. En 
eflet. ses seuls out its etaient 



un tube de dentifrice et un 
ouvre-boi te. Ensuite, il se tit 
prendre an stop par le 
premier vaisseau spatial. 
Toutes ses tentatives pour 
trouver un emploi lucratif et 
legal se sont soldees par un 
echec. Apres avoir tout 
essay e, il decida de voler de 
ses propres ailes. N'ayant 
pas de vaisseau spat ial, il en 
vola un petit et alia tenter 
sa chance sur las votes spa- 
tiales. La suite est previsi- 
ble._ 
Attention, meme les pirates 




Las previews 
de noire dernier 
numaro lais- 
salant privoir 
un superb* soft, at, una 
fols de plus, nous na 
nous it Ions pas plantis! 
Laa graphlsmas aont 
vralmant solgnts, da 
mime qua I animation et 
las acrolltnga. La fait da 
pouvolr i lout moment 
s antral ner au simu- 
tateur, la sauvagarde da 
votre dernlire mission, 
plus tous les ditalla con- 
cemant vos armaa, vos 
motaurs, vos boucllara, 
etc... rien n'a tti oublU. 
Assaz difficile lors daa 
premlires parties, la {au 
deviant rapldement pas- 
slonnani au fur at a 
mesura que I'on ilabore 
des tactlquea da com- 
bats. Las petit* J*ux m a 
I'lntirleur du programme 
font qu'an cms de lassi- 
tude de votre part (solt 
apres un* dizain* d heu- 
ras d* jeux a la suite), 
vous pourrez vous ditan- 
dre avec eas Jaux d'ar- 
cada. Pour un* fols, pka- 
t*r sera Ugal, aktrsproti- 
t*z-*nt 




Grandiose ! 
D'accord, c'aat 
encore un jeu 

da tir, male 

alors quel Jau! Premie- 
rement, la dlfficutti est 
croissants. Cela vlent du 
fait qu'su debut, le cholx 
des missions se risume i 
trols possibilltis.. Avec 
l'*xpirl*nc* *t les ri- 
chesses accumulies, on 
peut accider aux aul- 
vantea. Au dibut, la 
graphlsma n'eat pa* 
fantastlqua (fit de fer) 
mals au fur *t 4 masur* 
des missions, II a'amillo- 
re pour d*v*nlr riall*- 
ment dimentlel. D* sur- 
er oil, la Jau est tres rapi- 
da, la vaisseau ripond 
bien et {'animation est de 
qualiti. Dans ca logiciel, 
rien ne cloche, ftassuraz- 
vou*, I* parti* Intellect 
na pea iti oubliie. La 
succes depend aussi d'un 
bon cholx d'armes au ben 
moment. J* vous I'al dit, 
Us ont pens* a (out. 





est d'environ 90-98% de 
vos revenus. Votre prime 
resle malgre tout conse- 
quente. Avant de pouvoir 
beneficier de teurs services, 
vous devrez faire vos preu- 
ves car le Council ne risque 
pas un centime sur des 
debutants. A vous de jouer! 



ont des principes qui 
s'appliquent aussi a vous. 
Vous devrez avant tout 
retenir un nom; Nest 51. II 
s'agit d'une enorme station 
spatiale, en orbite quelque 
part dans la galaxie. Elle est 
dirigeepar une organisation 
crimmelie port ant Te nom de 
Council. Elle sera voire 
employeur et e'est a elle 
que vous rendrez des 
comptes. Nest 51 fonctionne 
un peu comme une entre- 
prise de services el de 
conseils. Elle vous rensei- 
gne sur I'acNviie des space- 
trucks, leur cargaison, leur 
armament, etc... II est ainsi 
beaucoup plus facile de les 
arraisonner et de les piller. 
Naturellement, ces rensei- 
gnements ne sont pas 
gratuits et le prix demande 



COSMIC PIEATE 

GRAPHISME: 69% 
ANIMATION: 91% 
SON: 75% 
INTERET: 95% 



La version Amiga est 
quaslment finie et 

sortira btentdt. 
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& ARCADE ACTION 

LAST DUEL i 

GOt env.200F 1 ou 2 joueurs 
Systeme: Amiga t ST 



II n bon jeu d' arcade se 

**devant de nos jours 
d'etre adapts sur micro, il 
aurait ete surprenant que 
Last Duel, un shoot -them 
up a scrolling vertical, n'ait 
pas ete remarque par les 
editeurs. Cost Go! qui 
realise la transposition, en 
respectant les different? 
decors, les vaisseaux et les 
ennemis. Vous pouvez y 
jouer a deux, ou tout saul 
[c'est deja plus dur), et le 
but principal de ce jeu est 
blen sur de survivre et de 
tirer sur tout ce qui appa- 
rait a I'ecran. Dans une pre- 
miere phase dans I'espace, 
vous devrez detruire les 
nombreux vaisseaux enne- 
mis et monstres qui vous 
attaquenl. Bien sur, vous 
trouverez de temps en 
temps de nouvelles armes 
qui rendront voire tache 
plus aisae A la (in du 
tableau (rassurez-vous. il 
est t res long) vous devrez 
allronter un ennemi redou- 
table et surpuissant, pour 
passer au niveau suivant. 
Le deuxieme niveau res- 
semble un tout petit peu a 
Led Storm, puisqu'un des 
joueurs dirige une voiture 




du module, qui fall turaur 
dans les aallas da faux 
vldto. Las graphlsmas 
aont superbes, I' anima- 
tion plutdt riussla at las 
coulaurs sont assaz 
sympas alias aussl. 
L Intirit de ce jeu rests 
tout da mime la possi- 
bility de Jouer a deux en 
mime temps sur I'icran. 
at la presence de nom- 
brauses armes differen- 
ces. SI vous survives 
assez longtemps, vous 
aurez a voire disposition 
una puissance da feu 
vrafmant Impras- 
sionnante, mala eels na 
tignlfiera absolument pas 
I'tnvincibilite. les ennemis 
etant nombreux. Un jeu 
d'areada dans touts sa 
splendour, qui, avec Lad 
Storm, prouva blen que 
las adaptations da GO! 
aont riellemant d'un tris 
bon niveau. 



tandls que I'autre deplace 
son vaisseau. Les ennemis 
et obstacles ne seront pas 
uniquement sur la route et, 
a certains moments, les 



la feu d'arcat . 
mats avec una 
tras bonne 
transcription sur mon ST, 
Je pans* qua mas quel- 
ques soirees da libra a 
vanir vont hire occupies 



a jouer a Last Dual. II 
taut dlra qua Dldlar aat 
aussl un fan du jeu. at 
qua cela tombe bien car 
on peut particlpar i deux 
slmultanimant A ce jeu. 
Una chose itranga, 
/'Inversion des deux pre- 
miers nlvaaux par rap- 
port au jeu d arcade. 
Cepandant, /'adaptation 
aat da quanta at laa 
phases da jeu sont assaz 
variis pour an talra un 
excellent jeu d arcade f Et 
puts, quand on voft la 
jaquatta du jau (notra 
couveriure da ce moia- 
ci), on ne peut risister. 



joueurs devront s'aider 
mutuellement. La aussi la fin 
de tableau se finira par 




Encora una 

conversion da 
jaux d'areada. 
Qui s'an plain- 
dralt? Pas mol, aurtout 
quand allaa sont blan 
rialisias. Justament 
c'est la cas. Toua las 
ingredients de la version 
arcade aont prisants 
dans la version micro. 
Cdti technique, rlan a 
dlra. Graphlquamant 
c'est riussl. Idem pour 
tea brultagea. Quant a 
lanimat ton alia aat 
Impeccable. Le tout avac 
das sprites qui bougant 
dans toua les sens et daa 
explosions aux quatra 
colna da I'icran. Cdti 
ludique, mime topo. 
L'optlon deux Joueurs 
apporte riellemant un 
plus contribuant i I'lnti- 
rit dujeu. En conclusion, 
Last Duel est un bon Jeu 
avac laqual on paut 
s'iclater i deux an mime 
temps, option ancora 
trop rare a mon gout. 



I' apparition de trois 
"serpents" qu'il vous faudra 
detruire. Apres quoi, vous 
recommencerez avec de 
nouveaux ennemis, eru 
plus vrcieux. 




Generation 4 sortant maintenant tous les 
mots ou presque, il etait urgent de pouvoir 
rassembler tous les nume'ros de manidre a 
n'en perdre ou abimer aucun. C'est pourquoi 
toute la redaction s'est mise a fabriquer des 
tteliures pendant des semaines et des 
-temaines... De ce fait, vous allez enfin povoir 
disposer de ces superbes reliures d'une verte 
couleur eclatante, frapp^es au logo de 
Generation 4! Sachez que ces reliures 
permettent de rassembler plus d'un numdro, 

10 plus exacteraent, et que le pris de la reliure 
est de 65 francs, port compris. 

11 est conseille" d'avoir toute la collection pour 
mieux en profiler... 



l> A RCADE / ACTION 

AD BLASTER 




J GOLD env,20QF T/i 
tystime: ST 



Vous qui tous les jours 
emmagasinez beau- 
coup d'agressivite a 
rencontre des autres con- 
ducleurs sur les routes. 
Road Blaster vous donna 
I'occasion de vous liberal 
En effet, vous pouvez jouer 
a Mad Max sans aucun 
danger. Voire but est daller 
le plus loin possible sur un 
parcours aussi sinueux 
qu'un lace) de montagn*. 
tout en evitant les pieges 
qui vous seronl tendus. La 
lache ne sera pas facile. 
Premieremenl, une multi- 
tude de concurrents ieront 
lout pour entraver voire 
course. N'ayez crainte, 
voire voiture a la possibility 
de tirer pour detruire tout, 
ou presque, ce qui se 
trouve devant vous. Cer- 
taines voitures ne peuvent 
etre detruites qu'avec une 
arms speciale. Ellas sont au 
nombredequatre. at 
larguees par un avion. 
Deuxiemement, sont pre- 
sentes sur les bords de ia 
route des tourelles qui tirent 
des que Ton passe a laur 
niveau. Les eviter ne sera 
pas une part ie de plaisir. 




57/ y a bien un 
\Jeu d'arcada 
\qul ne m'e Je- 
imal* attir*. 



cast bien Road Blaster. 
J* ne poux pat dire 




\no- 
, Ova r* 
der, ca 
da jau 
vous dirlgez une 
voltura sur una route, 
parsemee d'obstactea at 
d'ennemls) avalt diji 
acquis bon nombra da 
fans. Roadbtasler, posse- 
da tout pour satisfalre 
eea acharnes. avec des 
graphismaa at una ani- 
mation tous deux reussis. 
Lea nombreusea armes 
que vous pouvez acqua- 
rir aloutent una note 
dintdret a ce soft, at fat 
ate partlculieremant 
aurpris par la maniabillti 
de le voiture, bien que 
I'ensemble du loglclel 
teste somme toute assez 
'ciasslque'. Cependant II 
manque selon moi un 
petit quelquachose, une 
note d'orlglnalite pour 
classer ce soft dana les 
tous meltleurm. 





pourquol, mala le jeu ne 
me aemblait pas vralment 
Intiressant. Pourtant, 
malntenant que f'al la I 
version ST devant lea 
yeux, je me demande si 
I a ne vals pas revenlr but 
mon opinion. L'adap- 
tation ST, aignee Probe 
(ceux qui evalent fait 
Outrun), est surprenente 
tent elle rassemble a 
I'orlginal. II est vrai que 
le feu n' el ait pas vral- 
ment auperbe, mala tout 
de meme, le graphlsme 
de la voltura at sa mania- 
billti sont vralment 
semblables, at les decors 
ne aont pas mala non 
plus. Dans le genre, 
Overlandar asl plus beau 
male II est beaucoup I 
molna intaressant a 
jouer. 



Apres I expe- 
rience peu fa' 
meusa d'Out 
Run, j'appri- 
hendais vralment de voir 
{'adaptation de Road 
Blaster sur ST. Apres une 
minute de jeu Intenself, il 
fallut me rendre a I'ivl- 
dence: cette fois-cl, c'est 
reussi. Sans etre toute- 
fols Identlque eu feu da 
cafe, lea programmeur* 
en aont teste* Ires pro- 
cries, mime al {'anima- 
tion est molns raplda. 
Mais attention, dire que 
la conversion est reussie 
n'lmpllque pas que le Jau 
soil fantastique. D'autree 
programme* ont fait 
mleux entre tempa (le 
pense a Crazy Care 2). 
Volte pourquol, bien que 
le soft soft bon, mala 
ayant I' impression qu'll 
auralt pO etre mleux, Je 
ne meta pas la not* 
maximale. 



E nf in, etant tres vorace. 

votre bolide necessitera des 
ravitaillemenls frequents en 
carburant. Pour cela il sulfil 



de r 



i bou 



varies qui apparaissent a 
I'ecran en roulant dessus. 
Ah! J'oubliais. pour corser 
encore la partie, des mines 
sont quelquelois posses sur 
la chausseel 



IOA0 HASTSi 
GCAPHISME: 767. 
ANIMATION: 83% 
SON: 81% 
INTERET: 82% 



Une version Amiga 
estprevue. 



CUSTODIAN 

HEWSON env.200F 1 Joueu 
SystGme: Amiga / ST 




Custodian, c'est le gar- 
dien d'un immense 
sanctuaire (250 ecrans). II 
doit proteger les lieu* des 
attaques de I'ennemi, dont 
un radar lui indique I'origine. 
Apres avoir capture le ge- 
nerates d'ennemis, il se 
rend a la chambre de 
destruction ou il le pulverise 
a I'aide de son laser. En 
cours de route. Custodian 
rencontrera des murs infran- 
chissables (q u'il laut 
contourner), des armureries 
(une dizaine d'armes diffe- 
rentes. accessibles grace 
aux touches de lonction) et 
des teleporteurs (pour 
accelerer ses deplace- 
ments). Ouand tous les 
generateurs sont delruits. 
on passe au deuxieme 
niveau... 



CUSTODIAN 

GRAPHISME: 83% 
ANIMATION: 85% 
SON: 72% 
INTERET: 74% 



Peu de differences 
entre les versions 
Amiga et ST, meme 
au niveau du scrolling. 



Volt* un Jeu 
bien itranga oil 
le* labyrlnthea 
aont en fait de 
grandes colonne* qui 
vous empichent da pas- 
ser at vous obllgent a 
voter pour passer au- des- 
sus alora que vous ites 
poursulvl per une horde 
d'ennemis qui ne vous 
lalsse aucun Instant da 
repls. Ce Jeu ne m'a pa* 
vralment branche, mala 
fa fat de/a dlt, mol, lea 
Jeux oil Von tire sur tout 
ce qui bouge, c'aat pas 
mon true 



in gScher un 
tel talent en 
manquant a ce 
, olnt a'imaglnatlon? 
Quand vous aurez termi- 
ni le premier niveau, 
apres avoir accompli 8 
tola la mime quite (par- 
fols plus, al voua n'utlll- 
sez pas bien le laser de 
destruction), voua vous 
apercavrez, au deuxieme 
niveau, qu'i part la diffi- 
rence de graphlsme et 
les murs un peu plus durs 
A traverser, on reprend 
tout et on recommence. 
La plupart des arm** 
specialea qua i'on peut 
recuellllr au passage 
n'apportent rlan cdte 
efficaciti, et confirment 
le peu d'insplration daa 
programmers. Lea enne- 
mis arrlvenl de partout et 
de nulle part. Bret, le Jeu 
ne fait pas du tout appal 
a la strangle, at c'aat ce 
qui, a mon avis, I* rend 
assez ennuyeux. 




ARCAD£ '/ACTION ^| 

BARBARIAN 2 



PALACE env.200F 1 joueur 
Systeme: ST 



Cela lait plus de 6 mois 
qu'on altendail le retour 
de Barbarian el de Mariana, 
lis arrivent enfin. prels a 
vaincre Drax, au bout d'un 
periileux voyage. 
Au depart, vous devez 
choisir volra guerrier: 
Mariana ou Barbarian. Puis 



vous allez vous battre ei 
prograsser a Iravers 3 ni- 
veaux: les (erres desolees, 
las cavarnes et las donjons, 
avant de rejoindre le 
sanctuaira secret de Drax. 
Chaque niveau est un 
labyrinths de 28 ecrans. 
avec das monstres a abattre 





Si je peux me 
permettre dm 
vous donner un 
bon conseil 
d'aborder ce jeu, 
f d'apprendre par 
comix les mouvementa da 
volra barbare, at da 
prandia un Joystick donl 
la boulon da tlr fonc- 
tionna partaltement. 
sinon If y a rlaqua da 
casta I Autrement dlt, 
you-, vous enervarez 
tenement qua voua 
(inlraz par taper a coups 
da joystick sur volra ST, 
histotre de vous defouler 
(ca a lallll m'arrlvar, 
neureusement, fa aula 
d'un temperament tree 
calme...). En fail, si vous 
voulez etre tres etlicaca 
des le depart, maintenez 
la bouton feu des qu'un 
monstra arrive, et vous 
serez en permanence an 
mode atlaque. Mais si, 
par malhour, VOUS tirez la 
manetle avant d'appuyer 
sur feu, voire bonnomme 
se retourne... le monstra 
lul bouffe la tete... vous 
perdez une vie... voire 
bonhomma ranaft, dos 
au monstre... It se refait 
boulter la tile, etc... A cm 
ttade. It s'ensuit une 
pankjue oil vous perdtez, 
vous ausst, la tete... 
Ceci dlt, das qu'on a 
mat lr/*< son erme. 
Barbarian II deviant 
pa aslonna nt . Las 
combs ts aont tre a 
reellstes (jusqu'eu 
macabre!), et I'avantura, 
milee a t'arcade, vous 
promet des heurea de 



el des objois magtques a I 
trouver. Vous avez interet a 
tracer une carte des lieux, si 
vous ne voulez pas lourner I 



D e p u I s I e 
temps que nous 
I'attendions, le 

\volla enfin! 

Certains la trouveront 
aOrement decevant, car 
ce feu n 'a plus rien a voir 
avec le lameux Barbarian 

Zua nous connalsslons. 
a. plus de combat entre 
deux adversairea mats un 
seul personnage luttant 
contre les forces du mat. 
Done, finis les duels 
entre copalns. Le charge- 
ma nt esl excessivement 
long, mats molns long 
que le temps que I'on 
petit passer a apprendre 
toua les coups et 
mouvements disponlbles 
avec le joystick. Les gra- 
phismes sont peut-etre 
un peu plus fins, ma is je 
ne les trouve pas tene- 
ment plus beaux que 
dans le premier episode. 
Plus de sang qui glele 
lorsque vous dicapitez 
un adversalre, seulement 
de la have qui sort de la 
bouche. Chaque niveau a 
son decor et ses mons- 
tres. 



I en rond (la louche pause 

*P" est utile pour dessiner 

I sans etre attaque). En haul 



BARBARIAN I 

GRAPH ISME: 81% 
ANIMATION: 82% 
SON: 95% 
INTERET: 94% 



Une version Amiga 
est en cours de 

developpement. 




Vralment ja ne 
sale plus oil 
donner de la 
tete, voua avez 
plain de softs qui sortent 
en ce moment, tous aussl 
genlaux les una que lea 
autrest Eh blen. Bar- 
barian 2 en felt partle: 
ses graphlsmea sont plus 
beaux que dena le 
premier, les brultages 
sont encore plus sur- 
prenants (surtout le 
pouiat...) et I'lnteret du 
jeu eat triple, voire 
quadruple', par la fail que 
voire personnage (horn' 
me ou lemma) na se 
borne paa a combattre 
les mimes adversairea 
dans trols ou quatre 
ddcors dtfferents. Id, 
vous partez e I'eventure 
a le pourauite du mi- 
chant sorcler, vous 
atlronlez une foufe de 
monstres difftrents qui 
vont du dinosaurs su 
bldule bizarre en passant 
par des mechlns Inde- 
flnlssables. Blen sur, tous 
les coups sont permla, 
les teles aautent aussl 
facilement que dens 
Barbarian I et vos adver- 
sairea sont vralment 
dignes de vous. J'edorala 
Barbarian, malntenent je 
vafs devoir le quitter pour 
Barbarian II. Un petit 
consell en passant: faltea 
des plans. 



tie I'ecran, des barres 
d'energie vous indiquent la 
sante de chaque com- 
battant, et le nombre de 
vies restantes. Mais des vies 
supplementaires peuvent 
etre gagnees en ramassant 
les cranes des guerriers qui 
vous ont precedes. Comme 
quoi, ils ne sont pas morls 
pour rien... 



HELP 

Informatique 



Magasins sur 2 nivcaux : 7 rue dc Strasbourg 38000 GRENOBLE 

Tel : 76.51.66.66 (+) 

VPC : BP 281 38009 GRENOBLE CEDEX 

SAV : Zl des GLAIRONS 38400 ST Martin d'heres ' 

Centre de formation : 20 rue BARNAVE 38400 St Martin d'hercs 



OFFRE DLI MOIS HELP 



LECTEUR HELP pim ATARI a AMIGA 
35 : 720 K 990 TTC* 



* IWNS LA UMI1 E DLI s - 

BLITTER 290 F 



(pose 200 F) 
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| ABONNEZ-VOUS A 




| CARTE DE MEMBRE 


1 MEGANEWS 




CLUB HELP 1 


ne manquez aucun 




REMISE DE 10 % 


numero ! Recevez 


SUR TOUS LES SOFTS 


directement chez 


ATARI - AMSTRAD CPC 


vous. a chaque 


AMIGA - VC 2600 


parution le seul 




etc 



magazine qui vous 

dit tout sur votre 

ordinateur ' cheri ' 



A votre disposition 
sous 24H le 

CATALOGUE 



Toutes nos extensions ou modifications 
s'effectuent sous 8 heures. 

REPARATIONS 



Nous reparons tout materiel ATARI 
Achete chez nous ou non. 
Particulier et revendeur 

Devis sous 8 heures. 

Avec ou sans garantiei"). 

CI Reparation lacturee si achat exteneur 



DISQUETTES DD - DF 3'5 

9FTTC 



I ARCADE / ACTION 

LAST ERO IDS 



tlRRORSOFT env.200F 1 ou 2 joueurs 
steme: ST 



II y out Asteroi ds en 
arcades puis sur 8 bits, 
ensuite vint le remix. 
Blasteroi ds. toujours sur les 
machines d arcades el enlin 
les version ST et Amiga. Je 
dis les versions car elles 
sonl quelque peu differsn- 
les, principalemenl au 
niveau des graphismes. La 
version doni je vais vous 
expliquer le pourquoi du 
comment est celle de I' Atari 
{le systeme reste exac- 
tement le memo pour les 
autresl. 

Bias! ero ids debute sur un 
fond d'espace au centre 
duquel se trouvent votre 
vaisseau et un tas d'aste- 
roides qui se baladent un 
peu partout et, de temps en 
temps, (souvent memejdes 
soucoupes volantes vous 



tous les asteroides qui se 
trouvent a lecran. Lorsque 
tout est (ermine, on rappelle 
votre vaisseau a la base 
d'ou vous repartez nettoyer 
d'autres secteurs. Certains 
secteuts vous donnent 




• adapt a- 
sur ST est 



_.j» reusslte 
Tout d'abord 
, iphismes, superbes 
olores, bineficlent 
animation fluids, le 
tout rendant tres bien 
I'atmosphero pranante el 
crlspante proprea aux 
bona jeux d'arcade. Las 
brultages sonl classlques 
pour ca genra da feu at 
la muslqua teste suffl- 
aammanl discrete pour 
na pas lassar la joueur. 
L'interet du leu, outre sa 
granda rapidile, vlenl das 
dltforentos armes qua 
voua pourraz prendre 
dana las dUltrants 
tableaux. En plus la 
transformation du 
vaisseau en trols types 
(fun plus raplde, I'auira 
plus puissant, le dernier 
ayant una malllaura 
armure) ajoute une note 
da strangle qui m'a 
baaucoup plu. Un feu da 
tlr auquel je ne me lassa 
pas da jouar. 




acces a d'autres, et ainsi de 
suite jusqu'au combat final 
centre un a/os mechant : un 
maxi-asteroi de qui vous 
donnera bien du mal. Si 
vous I'emponez (je vous 
fais confiance), vous serez 
transfers dans un autre 
systeme a nettoyer. Bon. 
vous allez dire qu'Asteroi ds 
etart exactement pareil. 
Contrairement a son ance- 
tre Asteroids. Blasteroids 
est truffe de gadgets en tout 
genre: Extra fuel, Blaster. 
Power shoot. Shields. Rip- 
star (comme la rose de la 
mort dans Starfighler), 
Booster, etc... Avec tout ca 
vous n'aurez vraiment pas 
le temps de vous ennuyer. 




J'oubliais le principal: vous 
pouvez changer la forme de 
votre vaisseau d'une simple 
pression sur votre joystick. 



On paut dlra 

qua I' adap- 
tation de Bias- 
terofds sur ST 

est una veritable reusslte. 

SI las fonds na sont 

Ju'an 4 eouleurs, tous les 
laments qui ont fait le 
succes du jeu d'arcade 
sont presents, at la ' 
jouabillt* est parfalta. Si 
le jeu est assez sympa 
quand onloue seul, II est 
particulferament bien 
lorsqu'on y joue a deux! 
Tout ca qui est graphis- 
me ressemble, pixel pour 
pixel, au jeu d'arcade, et 
com- me les sons na sont 
pas mal, ja ne vols pas 
ca qui pourralt empecher 
Blasteroi ds de bien 
marcher, si ca n'est qu'il 
a 'aglt d'un remake 
d'Asterofds et que cer- 
tains n'y verront aucun 
interet. Un consell done: 
n'achetez ca jeu que si 
vous almlez le jeu d'arca- 
de! 



II peui posseder une bonne 
armure, avoir un tir plus 
puissant ou devenir encore 
plus rapide. Out! e'est finil 





^^^^_J* amps 
jousls comme un 
Asteroids pen< 
anlrecours. Mala II y a 
dels 10 ans da qa, 
aujourd'hul je trouva la 
jeu un peu depassi, mi- 
me si Blasteroids est la 
version remise au gout 
du jour. Je dots avouar 
qua las gadgets sont 
vraiment tres sympathi- 
quae at utiles, surtout las 
rtpslars qui font tourno- 
yer votre vaisseau en 
canardant dans tous las 
sans. Las meteorites 
aussl ont change puis- 
qu'll y an a da nouvalles 
du style popcorn qui 

fionllent lorsqu'on las 
ouch*, tas seekers qui 
vous toncent earrtment 
daasua, la groa monalra 
final eat nouvaau, lul 
aussl, mats fa n'al pas 
relrouve I'oall du ligra 
qua {'avals fly**3 ens. 
Na croyaz pas qua ja la 
ditaste pour autant car il 
posseaa una suparba 
animation at de bona 
graphismes (mime a'its 
sont an 4 couteura), la 
muslqua est du type 
arcade at aa lalasa 
ecouter, si vous arrivez a 
vous dacrochar du jeu 
pour tendre I'oreille. Mais 
la true la plus super c 'est 
qu'on peut jouer a deux 
joueurs en mema temps 
Je sula sur qu'll plaira 
baaucoup aux tans da 
jeux da tlr. 



BLA5TES0IDS 

GRAPHISME: 82% 
ANIMATION: 85% 
SON: 72% 
INTERET: 67% 



Le jeu sera sur Amiga 
did la sortie de ce 
numero. La seule 
difference vlent du 
fait que les fonds sont 
en 16 eouleurs! 



PENGUIN LAND 



SEGA env.300F 1 joueur 
Systeme: Sega 



Overbite est un petit 
pingouin charge de 
retrouver 3 oeufs perdus sur 
une planete lointaine. Le 
voyage est dangereux. car 
les regions sont glacees, et 
il faul beaucoup d'habilele a 
notre pingouin pour passer 
au travers des cavernes el 
des passages secrets, gar- 
des par des ours polaires et 
des rapaces; le moindre 
taux pas, et e'est I'omelette! 
Overbite doit (aire 
descend re son oeuf d'etage 
en stage, en le poussant sur 
les blocs de terre, dans les 
fissures de glace, et dans 
les tubes a oeufs. II peut 
briser la banquise avec son 
bee, mais uniquemenl sur le 
cote, il faut done qu'il pre- 
voie des points de chute 
pour lui, son chargemenl et 
ses coups de bee. Une 
touche Pause vous permet 
de visionner la suite du 
labyrinths, et certains blocs 
recelent des tresors: bonus, 



est un compro- 
'mla antra un 
jeu da plates- 
format at un Boulder- 
dash. D'alllaurs, 
Inconditionnala des jet 
de slrattgla-erced' 
(comme mol!) prandror 
leur pled avec ce pet, 
pingouin qui est, an pit 
dorable. Dana l< 

K lions, outre la fait qi 
i pulssa conatrulre a 
ablaaux, j'albien almt 
onction "psusa", q 
arms I de voir la suite t 
scran par un scrolling 
ertical; on salt done oil 
on va metlre les pleds, et 
n peut as dinger, an 
onsequanca, vers das 
lataa- formes plus 
ccesslbles. Quand on 
rogreste dana les 
Iveaux, on a la possl- 
11114 de commencer le 
artla au tableau da son 
holx, pour ne pas tou- 
?urs aa ratapar lea 
ramie rs nlveaux. 
'enguln Land est un bon 
-" strataglqua, bien 
vmcu. 





_ _I un style 

t fau qui man- 

qualt au riper- 

itoire de Sega. 

[let, ca n'est nl du tlr a 

outranca, ni du sport: 2 

doses do dexterite * 1 



qualite. Au depart, II faut 
se donner le mat d'assl- 
miler le manlemenf (si- 
non, gare a I'omelette), 
mais on est bien recom- 
pense" par la suite, car 
I'lnteret rests tongtemps 
present. Une reserve ce- 
pendant: ce jeu est trop 
difficile pour les tres jeu- 
nes anfants. 



horloga, bouclier, ressort. 
fantome (ca, e'est une 
trouvaille desagreablel). Le 
temps est limits, il laut done 
reflechir vite. Une option 
"editor" permet de creer et 
de sauvegarder jusqu'a 15 
tableaux supplementaires, 
grace a une pile incluse 
dans la cartouche. 



& 



PENGUIN LAND 
GRAPHISME: 77% 
ANIMATION: 78% 
SON: 72% 
INTERET: 79% 



& ARCADE /ACT/ON 

CYBERMIND^ 

UBI env.200F 1 joucur (fiS^ 



UBI env. 
Systeme: ST 



Voila un scenario bien 
surprenant! A cord d'un 
helico vous devez ramasser 
des disqueiles at des lee- 
teurs de disqueltes (!?) en 



dejouant les nombreux 

pieges que vous ne man- 
querez pas de rencontrer. 
Cat helico peul 1 ire r 
horizontalemenl. el aussi 
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soulever des blocs de pierre 
a I'aide d'un treuil, les 
transporter, et les deposer 
la oil ca I'arranqe. Ici. pas 
de score. Tout I interet est 
de resoudre I'enigme qui 
permet d'acceder aux 
objets convoites et de 
passer au tableau suivanl... 
Pas facile, car votre temps 
est compte! 

Une bonne quantite de 
tableaux, des mots de passe 
permettent au joueur avan- 
ce de parcourir les niveaux 
10 par 10. 





Cybarmlnd est 
un jeu assez 
Strang*, dans 
la mesure oil, 
quand on charge la pro- 
gramma, on sa ralrouve 
devant un patlt Jeu qui 
sambla Idiot at surtout 
deja vu. Mala II n'en ast 
rlen, at an fall, c'ast un 
leu de rettexion avec una 
pallia partla arcada. 
L'idee da conduire un 
patlt helicopters pour 
da placer des objets 
grica a un traull ou a un 
tlr pr6cls ast tres blen 
trouvee at Ires originate. 
Et si les quelques pre- 
miers nlvaaux samblant 
simples-, a partir du 
clnquieme, II va vralment 
lallolr reflichlr, et on ne 
dispose pas de beaucoup 
da tamps pour cela. 
Morel aussi pour I'optlon 
mot de passe qui permet 
da na pas devoir svbir les 
premiers tableaux a 
chaque fols qu'on recom- 
mence. Mais chez Ubl, Us 
out comprls. Esptrons 
qua I'exemple sera sulvl 
par beaucoup d'autres. 



Void comment 
une realisation 
simple mala 
bonne, com- 
binie a un systeme de 
feu genial, donna un 
grand Jeu Cyber mind a la 
classe des Sentinel et 
des Bombuzal, tout en 
ayant ses propres orlgi- 
nalitAs. Avec, en plus, un 
nombre Important da 
tableaux et des passes 
pour ne pas repartlr a 
zero a chaque fols, 
Cybermlnd est parlait! 



Des Ideas 
comma ca, mot 
la dls Bravo! 
Rlen a voir 
avec un Jeu d'action 
comma Fort Apocalypse; 
Id, c'ast la reflexion qui 
prime. Et dans la genre 
casse-tdte, cast I'un das 
plus sympas que fate 
connus. Les tableaux (du 
molns ceux que J'al finis) 
son! tree bien studies, et 
comportant un savant 
dosage d'iliments 
pieges qui vlennent 
masquer la solution. La 
'Pause', Intelllgenta, 
nolreit totalement 
I'icran, ce qui ne permet 
pas de retiichlr sans que 
le temps s'ecoulo (une 
petite astuce, a n'utillser 
que si vous 6tes vralment 
colnce: pressez simul- 
tanament Alternate et 
Help et votra icran s'lm- 
moblllsera quelques dt- 
zaines de secondes). 
Un feu genial! Faites 
chauffer vos meninges! 



CYBEIMIND 
GBAPHISME: 58% 
ANIMATION: 64% 
SON: 32% 
INTERET: 91% 



Pas de verelon Amiga 
prevue. 



RESCUE MISSION 



SEGA env.250F i joueur 
Systeme: Sega 



S'il existe des missions 
perilleuses, celle-ci est 
du nombre. Pas pour vous, 
car vous n'apparaissez pas 
a I'ecran, mais pour les 
infirmiers. que vous devez 
"couvrir" a I'aide de votre 
Light Phaser, afin qu'ils 
puissent soigner les blesses 
eparpilles sur le champ de 
bataillo. Les ennemis 
arrivent de tous cotes, 
certains balancent des obus 
meurtriers, d'autres se 
planquent derriere les 
arbres et tirent ou envoient 
des boomerangs sur les 
malheureux soigneurs. 
Heureusement, chaque fois 
qu'un blesse retrouve la 
sante, ii latsse place a un 
bonus: defensif... ou offensif 
(e'est pas parce qu'on tail 
partie de la Croix Rouge, 

au'on ne peut pas se 
efendre!). Vos infirmiers se 
deplacent sur de curieux 
chariots a bras qui suivent 
des rails de chemin de fer. 
et les blesses attendent au 
bord de la voie, en agitant 
de petits drapeaux blancs. 
Alors, tirez juste, et evitez 
d'acnever les malades, 
sinon:"no bonus"! 



I 



Pi 



Cette mission 
sauvelage est 
surtout eprou- 
vante pour las 
mains! Les rols de la 
gachettes vont vlte 
ressentir des crampes 
dans les doigts. Le sce- 
nario du jeu est assez 
original, dommage que 
les tpreuves soient un 
peu rApetltlvea, et lea 
tableaux si court* 
(surtout quit n'y en a 
que 5)! Des rounds- 
bonus, antra les stapes, 
auralent tit lea blen- 
venus. Au niveau facile, 
c'ast un peu trop simple 
(mala cela conviendra 
aux plus Jeunea), male 
les autraa niveaux sont 
nettement plus corses. 




s petits gate's 
Hfjo/ possedenl 
un Light Phaser 
vont avoir da 
I'entralnement. La, II na 
a ' a git pas de tlrar 
n'lmporta comment, car 
les erreurs ne pardonrwnt 
pas. Et II ast plus facile 
de vlser les soldats avant 

2u'lls envoient leura 
ombes, missiles, ou 
autres boules de feu, que 
de tlrar sur les pro- 
jectiles avant qu'ils 
n'explosent a la figure 
des infirmiers. 



HESCUt MISSION 
GRAPHISME: 67% 
ANIMATION: 75% 
SON: 55% 
INTERET: 72% 



HELP INFORMATIQUE 

offre deux Megafile 30 sur le 3615 SM1*ST. 
Deux! Duo! Drei! Two! 



DUGGER 

UNEL env.250F 1 A 2 joueurs 
Systeme: Amiga / ST 



Dugger est I'un de cas 
jeux qui (irent ta gloire 
du vieux 800 Atari en meme 
temps que Pacman .Jungle 
Hunt et autres Millipedes. 
EvkJemment. mis a la sauce 
Amiga, c'est a dire des 
beaux graphisrrtes et una 
belle musique. 
Le but du jeu est simple, 
vous creusez des galenas et 
vous devez vous debar- 
rasser des monstres qui 
encombrent I'ecran. Pour ce 
■ re, deux solutions 
s'offrenl a vous. Vous 
pouvez ecraser les mons- 
tres en laisanl lomber un 
rocher sur aux, ou bien les 
tuer a I'aide de I'arme 
absolue que vous possedez: 
la pompe a velo. Vous 
pouvez alors les gonller et 
les faire eclat er comme des 
ballons de baudruche. Cha- 
ue (ois que vous faites 
amber deux rochers, un 
bonus apparait at si vous 
passez dessus avant qu'il 
disparaisse, vous augmen- 
tez abrs votre score. 



Quand I'al vu la 
bol re dm ce jeu 
dan* mon ma- 
gasln prefer*. 
I'etala comme un fou, car 
j'etals un tan de ce jeu II 
y a quelques annees. La 
presentation est toujours 
aussl amusante que dans 
Crack et n'est pas sans 
rappeler ce dernier, mala 
des las premieres 
secondes de jeu, Je dots 
avouar qua I'al eta tres 
decu. Le feu est tres 
difficile, et blen aouvent 
lea rochers na tombent 
pas, ce qui est blen 
genant, surtout lorsque 
vous tender un piega aux 
monstres et que c'aat 
vous qui tombex dedans, 
Mais, par noatelgle. 




'igi . 

'alms quand mime 

g ce Jeu. 



Inel), est tout 
humorlstlque. I 
quolqua bla\ 
n'est qu'un remake du 
vleux Dig Dug, sane 
aucune origlnalita. De 
plus, les tantdmas des 
monstres apparalasent 
trop souvent et rendent 
le Jeu vralment difficile. 
De mama, la talbte nom- 
bra de rochers (qui ear- 
vent a acraaer les 
monstres) mis a la 
disposition da Herble, ne 
donna pas droit a 
I'erreur. bugger eat foil, 
mats II manque de punch! 



GRAPH1SME:60% 
ANIMATlON:40% 



WONDER BOY IN MONSTER 
LAND 



Wonder Boy est de ret our! 
Apres la renommee 
qu'il a acquise, tout le 
monde compte sur lui pour 
terrasser Meka, le feroce 
dragon qui ravage le pays. 
Mais Tom Tom doit par- 
courir les 12 conlrees du 
royaume avant de Irouver 
son dragonl En route, il 
ramassera de quoi s'acheter 
I'armement necessaire pour 
mener a bien sa quete. Les 
monstres. une fois tues, lui 
donneront de I'argent, de 
I'energie, ou des obiets pre- 
cieux. Dans les bars, il 
reprendra des forces et 
trouvera de bons conseils. 
Le pay sage oil evolue Tom 
Tom recele bien des se- 
crets: des. pieces ou sacs 
d'or. boutiques cachees, 
etc... a vous da les decouvrir 
au fur et a mesure que vous 
jouerez. 



Je ne sale pas 
trop pourquol, 
maia je net pa a 
raaaentl ta ma- 
ma ambiance qua dans 
Wonder Boy (tout court). 
Peut-etra est-ce du a la 
musique (j 'adorals celle 
de la premiere version!)? 
Je pense toutefols que la 
groase difference pro- 
vlent de la tacon dont 
sont gerees tea vies de 
noire hero*. Id, le niveau 
d'energle dlmlnue e che- 
que btessure, et ca 
permat d'aller easez loin 
sans mourlr. En contra' 
partle, on est baaucoup 
molns strict dana see 
deplacementa, molns 
stress* aussl, et done 
paut-atra molns con- 
centra. Cecl slant. 
Wonder Boy II, dans un 
autre genre, offre autant 
da plaisira qua le pre- 
mier, ca qui n'est pas 



pau dire! 



SEGA env.300F 1 joueur 
Systeme: Sega 




Les 

Wonder Boy 

vont peut-etra 
s'etonner en 
dtcouvrant cette suite, 
car Wonder Boy In Uons- 
terland est totalemenl 
dlllSrant du premier. Ce 
dauxleme tome est plutdt 
du style r6le-arcada. 
Uala je ne penae pas 
qu'il puissm decevoir. En 
fait, II est ralatlvement 
simple a Jouer, et I'on 
progress* asset facile- 
merit (du molns jusqu'au 
Seme niveau). En un mot. 
It est passfonnant, et paa 
decouragaant pour fas 
'"" eunes, qui euront 
' i'lmprasa ' 
belle ave, 



oecouragaani pour las 

B eunes, qui euront 
mt /'impression de 
me belle a venture 



WONDEHOYIN 
MONSTEBLANO 

GRAPHISME: 96% 
ANIMATION: 65% 



WIZ 



ZARD 
CASTL 




KINGSOFT env,150F 1 joueur 
Systeme: Amiga 



Le but du j eu dans 
Wizard Castle n'est pas 
tres complique: il s'agit de 
rajoindre la cote droit de 
I'ecran, elant enlendu que 
vous partez de la gauche 
quand vous etes face au 
moniteur. Dans le cas ou 
vous seriez derriere I'ecran, 
done face aux boutons de 
reglage de stabilite et a la 
pnsa peritei, il est bien 
entendu que le but di 




est ) 



i.der 



lame qui 



si vous tenez la manette a 
I'envers, il vous faudra alors 
pousser celle-ci vers la 
gauche pour aller vers votre 
droite. Pour ce qui est de la 
souris, pas de probleme, ca 
ne m arc he pas. Vous devez 
aussi prendre tout ce que 
vous trouvez sur voire pas- 
sage et detruira les ennemis 
a I aide de vos mains nues. 
Le tout dans un laps da 
temps tres reduit. 



dire dm ce 

Jeu, alnon qu'il 
vaut mlaux 
andar a 
votre gantil marchand de 
le charger afln que vous 
puissiez fessayar avant 
de faire una betlse en 
I'achetant. C'est ce King- 
soft, tantot un bon petit 
jeu, tantdt une nullite. 
Personnellement, j'al 
passe un long moment e 
jouer en allant toujours 
plus loin en esperani qu'U 
se passarait quolqua 
chose, mala rlen, tou- 
jours la mime jeu, la 
mime manque de mania- 
bilite. et le peu d'attrslt 

Sue peut Insplrer Wizard 
asile. C'est blen dom- 
mage, le titre stall sym- 




WIZABO CASTLE 
GRAPH1SME:30% 
ANIMATION:30% 

SON:35% 
INTERET:20% 




& ARCADE ACT/ON 

LED STORM 



GO! env.200F ijoueur 
Systeme: Amiga I ST 



Led Storm, c'est una 
course folle dans 9 
contrees, oil votre voilure 
doil sauter des obstacles et 
ramasser des bonus: points, 
boucliers, jerricans, para- 
chutes. Votre bolide peut 
accelerer. freiner, virer et 
sauter. Des tremplins 111! 
permetien! de (aire des 
bonds geants. notamment 
quand la route est coupee.. 
Les ennemis sont varies: 
grenouilies maniaques qui 
s'accrochent a vos basques, 
voitures automat isees qui 
cherchent a vous pousser 
hors de la route, camion 
TNT qui explose au moindre 
contact, lacheursde mines, 
caisses et nappes de pe- 
trols; enlin tout pour vous 
taciiiler la vie ... 
Sur le cole droil de I'ecran, 
un tableau affiche: 
-les points. 

-I'energie restante (si alls 
arrive a zero, la partie prend 
fin). 
•la distance parcourue. 





qui . 
m etals paa 

.14+ mutant avec un 
d arcade. Laa muai- 
quaa aur Amiga aont 
ebaolumant demantaa, 
dalUaurm \e laa at 
enreglatr4aa aur man 
walkman. Uamm laa 
brultagaa, comma laa 
««ufa da la voltura, 
s'lnl*grant 4 la mualqua. 
Au debut, la ma payala 
ayat4matfquament laa 
camions da TNT, at mon 
bollda volBli an eclats, 
mala II suitlt, an fait, da 
a» collar a la barriers du 
cdta pour paaaar aana 
aucuna difficult*. Laa 
decora at laa muslquaa 
changant d'un tablaau a 
I' autre Dommaga qu'on 
na pulaaa paa \ouar a 
deux, at qua laa high- 
acoraa na a'anraglalrant 

s Uala c'aat tout da 




-l'avancement de vos bo- 
nus: chaque jerrican ramas- 
se illumine une lettre du mot 
ENERGY; quand celui-ci est 
complet, vous recevez une 
g rosso prime de car bu rant. 




ft ancora un 
jeu da voltura, 

mala combian y 
an aura- 1- II 
ancora? Bon, j'admata 
qua Lad Storm aat un 
peu partlcullar eiani 
donna qua votra voltura 
na tlra paa (aana bla- 
gue?) at qua la couraa aa 
deroute au dessua d'una 
villa qui dellle aoua voa 
rouaa, at aur laqualla 
voua chutarai «/ voua 
faltas un gaata maladroit, 
ca qui arrlvara vita car la 
condulta du vthlcuta aat 
trie sensible. La scrolling 
da la routa aat traa rapt- 
da (trop, i mon gout), 
par contra catul du decor 
na daflla paa a la mama 
vltaas* ca qui donna un 
atfat plua raallsta au jau 
Haurauaamant qua da 
tamps an lamps, un con- 
currant ou un trou dana la 
, routa aont la pour voua 
tralnar. Ha las) la jeu na 
m'accrocha paa vral- 
manl. J'alme moyanna- 



I Lad Storm, ou 

\\ '//N" comm * nt 
1 ■ charchar a aa 

I d4paaser?". En 

aftat. ca {au qua {a 
qua title ra I da aana 
pretention a la don da 
donner anvla d'allar plus 
loin pour voir ca qu'D y a 
apres. On no paut paa 
dire qu'll soil auparba 
graphiquemant, mala II 
ast agreabla, at surtout 
pourvu d'una banda 
aonora tras, traa blan 
falta sur I'amlga, at qui 
donna I'amblanca a ea 
ganra da faux. En fait, 
dapula qua j'icrls caa 
qualquas llgnas, apres 
chaque phrase, je ratals 
una petite partie. II faut 
dlra quo ca va traa vita, 
car la vehlcule ast traa 
gourmand en energle, at 
arrlvar au dauxlama 
parcours demanda paa 
mal d'adrassa, quant au 
trolslama, j'al pour 
flnstant Juste tailli la 
voir. 



LED STORM 
GRAPHISME: 68% 
ANIMATION: 85% 
SON: 72% 
INTERET: 80% 



La version Amiga est 
meilleure cote son 
(96%). 



WILLOW 

MINDSCAPE envJOOF ijoueur 
Systeme: Amiga / ST 




Willow Ugood est un petit 
personnage qui revs 
d'avsntures. Ses voeux sont 
exauces le jour ou il part 
dans une quete desesperee, 
pour sauver Elora Danan et 
tenter d'abattre la re- 
dout able reine Bavmorda 
Au depart du jeu. un par 
chemin se deroule. racon- 
tant I'histoire de Willow. 
Certains mots apparaissent 
en gras, ils designent cha- 
cun un jeu auquel vousallez 
pouvoir vous entrainer: 
■Dungeons. 11 vous taut 
sortir d'un tabyrinthe en 3D. 
-Nockmaar Wood. Vous 
etes poursuivi par la troupe 
et les chiens de Nockmaar, 
et vous ramassez et jetez 
des glands pour ralentir 

- Daikini Crossroads. 
Choisissez entre deux 
cages, cello qui liberera 
Maamart ig an. 

-Spellcasting. Trouvez les 3 
symboles pour changer Fin 
Raziel. 

-Ice Caves. Vous devez 
retrouver votre chemin dans 
les caves de glace, sous la 
montagne. 

-Battle. Vous jouez le role 
de Madmartigan, quand il 
tua le general Kael. Evitez 
les Heches, haches et 
tonneaux enflammes, puis 
provoquez en duel le redou- 
table general. 

Ouand vous aurez trouve la 
solution de certaines epreu- 
ves, vous pourrez rejouer la 
quete entterement, et la 
reussite sera assures avec 
le dernier jeu (uniquement 
accessible en mode 
■quote'): 

-Final Battle, oil vous 
aflronterez la reine Bavmor- 
da dans un test de magie. 



WILOW 
GRAPHISME: 58% 
ANIMATION: 35% 
SON: 67% 
INTERET: 57% 



%^ylEncora una 

—^i ; ./Ma, on aa aert 

' / \du tltra d'un 

\bon film pour 



vandra un logiciel de 
qualite mediocre. A vral 
dire, Willow n'a paa 6te 
complotement bacl4, 
comma cartalnaa adapta- 
tions de films, mala las 
dillerents types de jeux 
qui le compoaent aont 
malheureusament tous 
Insutfisanta. II n'y an a 
paa un pour rattraper 
I autre: nl le graphisme, 
nl I'anlmatlon na aont a la 
hauteur d'un bon pro- 
gramme aur *> bits. 



. Willow 
noua donna da la 

S\uantll4 aux depends da 
a qualltt. Cartalnaa 
4prauvea aont trie slm- 
plistaa, et d'autrea aa 
deroutent dana un decor 
confua avec dee paraon- 
nagea rlqulqula, comma 
la batallle contra le 
g4n4ral Kael oil iannaml 
aat grla aur fond grlal 
faction aat "fouillla J et la 
strategla quaalmant 
Inaxlatanta. II raata laa 
labyrlnthaa, ou II faut 
essayer de deaslnar eon 
parcoura (an vua da la 
quit a finale). D'autre 
part, lea temps da 
chargemant antra laa 
eprauvas aont aouvant 
plua longa qua l'4preuve 
site- mime- Le seul point 
Intirassant, ca sont laa 
puzzles qui changant 4 
chaque nouvalle partie. 
Willow ast un petit feu, 4 
r4aarver aux noatalglquaa 
du film, qui ralrouveront 
dana laa aualquaa images 
dlgltallseea un souvenir 
da catta belle histolra 




& ARCAD£ /A CTION 
I LUDICRUS 

ACTUAL SCREENSHOTS env.200F 1 ou 2 joueurs 
Systems: ST 




En verre ca va. 3 verres, 
bonjour les degalsi 
C'est ce que doit penser 
noire ami Ludicrus. qui 
apres avoir ecluse 5 pinies 
de biere. se vante d'etre le 
plus feroce combattant de 
r empire romain, les gladia- 
teurs n'eiant en comparai- 
son quo de pet its chats 
dociles ... Les soldats de 
Cesar, qui passaient par la, 
I'embarquent vers I'arene. 
une arene qu'il connal t bien 
d'ailleurs, puisque c'esl lui 
qui est charge de la net- 
toyer apres le passage des 
fauves. Mais aujourd'hui, 
c'est une autre histoire: il va 
lalloir com bait re... 
Voire joystick a la main, 
allez-vous pouvoir le sort if 
de cette embrouille (16 
mouvements sont possi- 
bles)? Ave Caesar! 




Bar- 
_arlan II. /• 
dolt dire que I 
us ma paru tr* 
acta at Inlnteressant. •' 
aeonnala qua quest/' 
jraphlama, II ast ad' 
abla, pr*cls. colon 
vac daa parsonnaga 
. ocassas (du style 
Asterix). surtout celuiqul 
Ira la langua a I'ennaml 
jour la narguer. II aal 
Sgalemant bien anime, 
jais lea rtsultats daa 
ombala au corpa 4 
orpa ont I'alr assaz 
hasardeux. ('Impact das 
coups n'ttant pas 
mar qua D'autra part, la 
moda d'emplol (du genre 
B.D.) aat original, 
aaulamanl II n'lndlque 
mama pas comment on 
selections la nombra da 
ouaura (je vous la dla an 
lassant, cast F1 pour un 
ouaur, at F 2 pour daux 
ouaurs}. Enfin, II n'y a 
>aa da scores, saulament 
daa ennemls a abaltra lei 




i apies las aulras. 
au bian dacavant. 



ma -'( 

m \ a ' 

■ r 



via* C*sar 
dolt aa retour- 
ner dana aa 
tambai Ja na 
pensa paa qu'un specta- 
cle aussi affligeant qua I 
Ludicrus auralt attlr* 
beaucoup de spectalaurs 
dans I'arene. Las com- 
battants ont vralsembla- 
blement partielp* aux 
beuverles de Ludicrus la 
veilla au solr, at lis ont 
bien du mal a se remettra 
de teur gueule da bo la. 
Leurs deplacements sont 
asset bien realises, an 
revanche, les coups da 
glaive sont simpllstes et 
lea brultages d'lmpact 
Ires mediocres (toe!). Le 
sujet est trait* de faqon 
humorlstlqua, mala ca ne 
tall paa Are longtempa. 
Je diral mime plus: on 
t'annuia a mourlr dana 
catta arkna. 



£■ 



GRAPHISME: 74% 
ANIMATION: 71% 



Une version Amiga 
sera dispontJe dfci la 
sortie du magazkte. 



COSMIC BOUNCER 



READYSOFT env.250F f/one 
Syst&me: Amiga 



Cosmic Bouncer fail 
partie de ces jeux dont 
on n'a pas besom de lire le 
mode d'empioi ires long- 
temps avant de jouer Vous 
dirigez une balle de tennis, 
et devez alter au bout d'un 
chemin en rebondissant de 
case en case, cela pendant 
que sur I'ecran defile votre 
route. Certaines cases mar- 
quees d'un point d'inlerro- 
gation vous donnent des 
Bonus ou vous ajoutent une 
case, ou encore vous font 
lout simplemenl perdre une 
vie. D'aulres disparaissent 



Faira un rema- 
ke du genial 
Bounder de noa 
8 bits, volts une 
excellente ld6e! Agreable 
surprise: notre balle de 
tennis se dirlge at bondit 
a la perfection, ce qui est 
un point essential du leu. 
Malheureusement, mas 
compliments vont a'arre- 
ter IS... D'abord, Cosmic 
Bouncer manque de fan- 
tslsie dans les couleura, 
ce qui le rend assaz 
trlste. Deuxiemement, II y 
a un bug de program- 
matlon tres ginant: la 
notice dlt qu'en pressant 
la bouton tlr, on a la 
posslbllita, a trola 
reprises, de craer una 
plate-forme sous sol pour 
ne pas tomber dans le 
vide. Ca foncttonne bien 
t la premiere partie, msis 

2uand on a perdu at qua 
■ jeu repart au debut, ca 
na veut plus marcher. II 
n'y a plus qua racharger 
entierement le program- 
me. Enfin, et c'est ce qui 
me iaisse perplexe quant 
au s4rieux de la program- 
matlon, s la tin d'una 
partie, vous avez beau, 
comma on voua la 
demande, Inscrlra votra 
nom, aucun tableau da 
high-scores n'apparallra 
par la suite. Votra meil- 
leur score du moment 
n'aat d'ailleurs Inscrit 
nulla part! Da qui sa 
moqua t-on? 





preclplter. La, It fsut 
refiechir avant da bondlr. 
II taut sussl une grande 
precision pour bien arri- 
var sur la case vlsee car 
si on atterrlt sur le bord, 
on tombe dans le vide. Le 
scrolling est fluids et pas 
trop rapide. On se prend 
4 voulolr recommencer le 
feu, juste pour voir ce 
qu'ilya apres. L'ldee est 
bonne et assaz originals 
et le jeu est tree bien 
realise tant au point da 
vua graphlsme que mu- 



passez au tableau des bo- 
nus, dans lequel vous devez 
sauler sur le plus grand 
nombre de cases. A la suite 
de quoi, vous accedez au 
niveau suivant. 



cosmc munch 

GRAPHISME:70% 
ANIMATION:70% 
SON:65% 
1NTERET:60% 



Pas de version ST 
prevue pour le 

moment. 



ma uv a I s Jeu, an 
revanche, qa ne vaut 
rlan! Je ne pensa pas 
qu'on pulsse se divert Ir 
avec une nulllta parellle. 
Chase ne presents aucun 
Intirit. Si vous almez 
tlrer sur des formes aux 
graphlsmes "III de fer", 
achetaz plutdt Star Wars 
ou Empire Strikes Back, 
de Domark, vous palerez 
a peine plus cher, mala 
au molns votra dlsquette 
na finlra pas au fond d'un 
tirolr dans la deml-heure 
qui suit. 



GRAPHISME: 


CHASE 
35% 


ANIMATION: 


15% 


SON: 17% 




INTEP.ET: 12% 





Boogie, boogie, c'est le boogie 
du 3615 GEN4... 

Bougie, hoopi " 

(Sopristi, bientdt 3615 GEN4) 



& ARCADE ACTION 

TIGER ROAD 

GO! env.200F ijoueur 
Syst&me: Amiga / ST 



Dans ce jeu. vous eles 
Le« Wong, justiciar 
solitaire, qui s'est promts de 
liberer des enfants kidnap- 
pes par I'aflreux Ryu Ken 
Oh. Vous devrez pour cela 
traverser de nombreuses 
salles. par scrolling hori- 
zontal, mais aussi vertical, 
en evitant les pieges et en 
combattant les nombreux 
ennemis qui vous assaillenl 
(Samourais, geants, 
dragons, etc... ) . Vous 
pourrez trouver tout au long 
de voire mission de nou- 
velles armes et differents 
bonus qui vous permettront 
d'aller encore plus loin dans 
la citadelle . Si vous 
mourrez, vous pourrez 
reprendre une nouvelle 
partie a I'endroit oil vous 
vous eles arrete pre- 
cedement. mais ceci un 
nombre limit© de fois 
cependani. 

Les habitues des salles 
d'arcadesauront reconnu le 
nom de ce superbe jeu, d'un 
genre un peu similaire aux 
Dragon Ninja. Pow et autres 
Double Dragon, car cette 
adaptation du jeu de chez 




L'une des trie 

a t t e n d u e a 
adaptations da 
jeu d'arcada 
vient d'arrlver. J'avoue 
Sire un peu decu par aa 
realisation, mala II taut 
blen dire que la version 
~salle" est fantastlqua. 
En fait le programme 
peche surtout sur un 
aspect: les sprites, mal 
animes et un peu flous. A 
part cela les graphlsmes 
des difterents deco/s 
aont tres bona alnsi que 
lea brultages. Aprts 
quelques parties, una 
remarque s'impose: c'est 
extrtmemant difficile. 
Pas de probltme au 
premier niveau, mala qa 
se complique par la suite: 
lea proa du Joystick vont 
tire a la Ute. En con- 
clusion, Tiger Road est 
un loglclel ires correct 
auquel it manque juste un 
petit quelque chose pour 
en faire un super hit. 




i*»a-»>j->>»>>>>a. 



mm<r,x 



Capcom comporte 
exactement les memos 
tableaux et les memes 

monsi res que la version ar- 
cade. 





Etant person- 
nellement un 
fervent adepta 
de ce genre de 
eons, je ne peux que me 
rejoutr des excellences 
adaptations des jeux 
d' arcade aur Amiga et 
dans une moindre mesura 
aur ST. Tiger Road 
Amiga eat la replique 
tableau pour tableau, 
aprite pour sprite da la 
version arcade. Trie 
dilficile au premier abord, 
vous voua habituerez vile 
a son maniement, at voua 
Iraz de plus en plus loin 
dana lea different s 
ecrans. Attention, II ne 
a'aglt paa d'un bete jeu 
oil vous frappez sur tout 
ce qui bouge, et par mo- 
ment II vous faudra faire 
preuve de toglque et 
d intelligence pour passer 
certains obstacles. Espe- 
rons que la realisation 
aur ST aoit d aussi bonne 
facture. 



La vague de 
jeux Capcom 



Apres Led Storm et Last 
Duel void Tiger Road. 
L'adaptation est de qua- 
1116, meme si laa sprites 
ne sont paa touioura 
aussi grands que dans la 
version arcade. Par con- 
tra, on y retrouve loua 
les nlveaux, tous particu- 
llerement beaux et 
orlginaux, ce qui n' est 
paa mal, vu le nombre! 
En eftet, al voua desirez 
alter lusqu'eu bout du 
Jeu, fl faudra compter 
facllement pres de trois 
quarts d'heure! Htlaa! la 
version micro eat aussi 
dure que le Jeu d arcade, 
et II faudra a'armer da 
patience pour apercevoir 
lea hauls nlveaux. Pour 
les pros du Joystick! 



TIGER K)AD 

GRAPHISME: 92% 
ANIMATION: 88% 
SON: 83% 
INTERET: 89% 



Peu de differences 
entre les versions 
Amiga et ST. si ce 
nest au niveau des 
sons. 



Les grandes photos des 

Sages 16 et 17, attributes a 
osmic Pirate, sont celles de 
Cobra 2 et doivent #tre 
inverses avec les photos de 
la pege 35. 



COBRA 2 

LORICIELS env.200F Ijoueur 
Systeme: ST 



Cela tait un bon bout de 
temps que nous alien- 
dions un nouveau soft de la 
part de Loriciels. On peut 
dire que ce mois-ci, ils nous 
gatent en nous envoyant 
deux jeux: Skweek et Cobra 
2. 

Cobra II est la suite kxgique 
de Cobra qui sevissait {et 
sevit toujours) sur les huit 
bits. Cobra, un nom qui 
devrait vous dire quelque- 
chose car il s'agit de I'adap- 
tation sur micro du non 
moins cetebre dessin anime 
japonais. Cobra est un 
agent du bien (euh..) qui 
s'acharne a se debarrasser 
des mediants diriges par 
Salamandar (re-euh..). 
Parlons jeu maintenant. 
Cobra II est la suite du pre- 
mier, mais en fait il s'agit 
d'une version amelioree de 
ce dernier (NDC: c'est clair). 
La page de presentation est 
accompagnee de la musi- 
que digitalisee du dessin 
anime. Ensuite une page 
d'options apparait. comme 
dans la plupart des jeux, 
vous pouvez stopper les 
sons, demander une pause 
ou bien encore une sauve- 
garde de la part ie en cours. 
Pour ce qui est du jeu, vous 
dirigez done Cobra, un 
homme dote d'un bras 
canon- laser, et vous devez 
tout faire pour sauver la 
belle Dominique. Vous etes 
accompagne d'une androi- 
ds. Vous evoluez dans un 
complex au scrolling multi- 
directionnel envahi de 
robots, de bodes magna- 
liques, de gros lezards, 
etc... aux ordres de Sala- 
mandar qui vous assaillent 
de toules parts. Vous avez 
votre bras-canon, quelques 
grenades pour vous defen- 
dre et une reserve d'energie 
qui represente votre poten- 
tial vital. De temps en 
temps, vous apercevrez des 
statuettes, certaines vous 
rechargent en energie, en 



grenades et d' autres vous 
tuent. D'autres gadgets 
trai nent un peu partout; a 
vous d'en decouvrir I'utilrte... 



coma 

GRAPHISME: 34% 
ANIMATION: 42% 
SON: 71% 
INTERET: 38% 



Pas de version Amiga 
prevue. 



premiere 

la que fat 

.out a Cobra 

c'ttalt sur mon 

rad 464 que j avals 
elnt au bout d'une 
'eml- heure. Tout i 
I'heure, aur mon ST, J'ai 
craqut au bout de 10 
minutes, mais n'tcoutant 

I que mon courage et afin 
de tester convenable- 
ment Cobra II, jal rtussi 
a tanir plua de deux 
heurea. Depula, fa ne 
dora plua, je lume, je 
bola comme un trou et 
mon esprit commence i 
chavirer. Stop. SI blen 
qua ja n'arrtve plua * 
rtdlger mon texte. Stop. 
Loriciels noua ennonce 
que Cobra II eat la 
version amtllorte de 
Cobra. Stop. Quits se 
rasaurent. Stop. Ca aa 
volt t la premiere Image. 
Stop. Scrolling multi- 
dlrectionnel, oul. Stop. 
Animation dea sprites, 
bof. Stop. Scenario, 

Ibeurkl Stop. Bruitegea 

, gtniaux. Stop. Geniaux. 

I Stop. Geniaux Slop, 
G*nlaux. Stop. 
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ARCADE ACT /OH 

1ALLISTIX 

SYCLAPSE envJOOF 1 ou 2 joucurs 
■ystime: Amiga / ST 



Ballistix ast un sport ou 
las ioueurs doivenl 
lancer des balles sur un 
ballon pour le faire avancer 
jusqu'aux buis de I'adver- 
saire. Deux options sont 
disponibles. Soil vous 
dirigaz un curseur at lorsque 
vous pressez la gachelte. 
une balls est tlree de vos 
but dans la direction du 
curseur. soil vous dirigaz 
une Heche et lorsque vous 
tirez, una balle pari dans la 
direction de voire Heche. 
Ouoiqu'il en soil, vous na 
pourrez jamais pousser le 
ballon par vous mama, et 
devrez obligaloirement 
utiliser las balles, ce qui 
n'esl pas toujours simple et 
rarement precis. 
Comme tout ceci pourrail 
uire Irop simple, de nom- 
breux obstacles viennant 
compliquar la jeu. Ainsi. 
certaines dalles inter- 




II y en a 
>alle par 



viennent sur la jeu lors- 
qu'elles sont touchees par 
une de vos bj" 

3ui multiplie i 
ix. d'autras qui font se 
dresser un ecran protecteur 
devant voire but, d'autres 
encore qui vous permanent 
de tirer plus rapidement. 
E nlm. pour ca qui des 



Des la page de 

presentation, 
CM commence 
tree fort! L'kna- 
ge de presentation ast 
splendide. Una tola la 
programme charge, c'est 
pareil. Graphlquement, 
c'esl grandiose, avec 
pleln de couteurs. Un vral 
regal pour lea yeux. Un 
regal pour tea orelllea, 
aussi. Mala venona-en au 
point tori du jeu, une ani- 
mation Irreprochebte. 
Une veritable prouease 
loraqua I'on volt le 
nombra de sprites Incro- 
yabla que dolt gerer le 
ST, auquel II taut a/outer 
un scrolling vertical. Ca 
bouge dans loua lea sens. 
Quant au Jeu proprement 
dlt, qui balgna dans une 
ambiance aordld* a 
aouhalt, une tola fami- 
liarise avec son mania- 
ment, les parties devien- 
nent acharniea et trea 
prenante. Mauvais plan 

Sur lea joysticks! Super- 
et totale niussite de le 
part de Paygnosla, 




obstacles, c'ast la del i re 
complet. Enlre les mines et 
les trous qui font disparaitre 
la balle, il y a das 
taleporteurs, des aspira- 
leurs. des aimants, des 
souffleurs et j'en passe. En 
tout cas. il est bien difficile 
de prevoir la trajectoire de 



A n n o n c t 
comme u n 
aerleux con- 
current de 
Spaadba ll. Ja ne 
m etlendala pea vralment 
a ce genre de Jeu, pula- 
que lea points commune 
j sont peu nombreux. 
i Perm! ceux-cl, Je cltaral 




grandm, d'autant plus q\ 
Tea programmeura on\ 
tneorpore eu leu un not 
bre Important de tarrai 
Pour blen re sur 
I'evenement, Je diral 
ce sott a fait un malt 
dans lea locaux de 
redaction, le souc I prin- 
cipal daa membraa f 
Journal itant d'ath 
I Juaqu'au bout daa softs 




avouer que Belli 
ambelU. Cote rat 
c'est vratmeN partelt. 
le leu est completem* 
original et tree prenat 
Le felt da - 
nombre d'obstaclea 
pletement ditlranta 
nombre encore piu 
de tabieeux left de 
atlx un Jeu a posse. 
ebaolument, eurtout o 
poseede une dura* dm 
trea Importanta. SI le , 
ii as! paui-eira pas aussi 
drdle aeul qua deux 
Ioueurs. II demeure tout 
da m4me Int4reaaant 
Pour ceux qui • 
Speedball at qui reel 
chant un Jeu dana la 
me genre evec d'auti 
otiglvtmaa! 





<( 








5 


la balle. La jeu est fait pour 
etre joue a deux, mais tl est 
possible de iouer seul. 
auquel cas le plan du jeu est 
incline et la balle a done 
tendance a revanir vers vos 
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buts! Rajoutons a cela que 
da nombreux elements 


ILM 


f.*| 


influangant le jeu sont 
entierement paramet rabies! 
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pour le jeu aunjoueuret 80 
niveaux pour le jeu a deux. 
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JJ lAlLBTDt 
GRAPWSME:88% 
ANIMATION: 93% 
SON: 85% 
INTERET: 94% 
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Aucune difference entre 
les versions Amiga et STI 






& ARCADE ACT/ON 

DRAGON'S LAIR 



READYSOFT env.600F 1 joueur 

Systdme: Amiga 



Dragon's Lair vous donne 
I'occasion d'incarner 
Dirk, un heros legendaire 

3ui pari affronter Singe le 
rayon diabolique aim de 
liborer la princesse Daphne, 
La quale sera longue et 
parsemee d'embuches, 
comma toute avanture qui 
se respecte. Guider Dirk 
dans la chateau et les 
cavernes ne sera pas si 
lacila. Outre les pieg&s a 
eviter, il taudra combattre 
de nombreux monstres a 
I'espni peu serviable. De 
loute evidence, vous n'etes 
pas le bienvenu. Pour 
parvenir au bout et vous 
defendre, une seuie arme: 
voire epee Son maniement 
demands beaucoup de 
dexterite et de rapidite. 
Dans ce jeu, aucune aide ne 
viendra de I'exterieur, il n'y 
a hen a ramasser: vous etes 
absolument seul face a 
votre destin. Autre parti- 
culate de ce logiciel. apres 
avoir passe rapidement un 
niveau, ne criez pas victoire 
trop vite. Avant d'acceder 
au suivant, vous devrez le 
refaire, histoire de voir si ce 
n' el ait pas un coup de 
chance. Mais avouez que le 
bonheur de revoir la prin- 
cesse vaut bien quelques 
pet its sacrifices, aussi dures 
soient-ils. 





video au dibut das 
annSes 80, pulsqua 



c Stall la premier Jau oil 
la jouaur deplacelt un 
personnaga dana un 
'dassln anlm*' (la quallta 
daa graphlamaa at da 
/'animation permettalant 
an affat ealta compe- 
ration). Qua dlra da 
{'adaptation aur Amiga 
slnon qu'elle aat parfalte. 
Rlan n'y manque' Nt taa 
tons pour I'amblanca, nl 
taa graphlamaa. super- 
baa, nl /'animation, fluid* 
at raplda, nl faction, an 
fait, voua n'avez qua 
cola. En plus 'aaulemant' 
six dlsquattaa pour un 
{au da catta quallta at da 
catta tallla, cast una 
porformanca. Avac 
PACMANIA, /'adaptation 
la plua reussle aur Ami- 
ga, ca qui prouva qua 
cast reellement una bits 
de graphlsma at d anima- 
tion. 




Difficile da 
donnar un avis 
but un jeu com- 
ma Dragon's 
Lair. D'un cote, la perfor- 
mance technique et gra- 
phiqua ast ginlala; ce 
jeu ast un veritable 
dessln anlmS Interact!!! 
D'un autre cot 6. le prlx 
du jeu, I'attenta pour la 
chargement antra chaque 
scene, le fait qua la total 
de temps de Jeu avolslne 
la minute et demle font 
que \e penche plutdt du 
cote negatlf. En plus, si 
vous ne connalsslez pas 
la jeu d'arcade, il vous 
sera tres difficile de 
franchlr les etapes tant 
las actions a accompllr 
doivent se falra au 
mlllieme da seconde 
pre*. Bref, c'est tres 
beau, tres cher et ca ne 
possede pas une tongue 
durie de vie. N'achetez 
pas, sauf si vous voulez 
an mettre pleln la vua a 
voa copalna qui n'ont 
qu'un Amstrad. 



? 



fafe 



. La reference 
-/ \daajeux videos 



par lea una, critique par 
lea autraa, qu'an eat-ll 
exact amant ? Tout 
d'abord, la bolta contlent 
six disks double face. 
Blentot voua repartirez 
avec une valla*! Enaulte, 
II a'aglt "tout simple- 
men! d'un* conversion 
exacta du feu d'arcade, 
avec toutes lea qualitas 
qui en ont fait la auccaa 
qua I'on salt: daa gra- 
phlsmes suparbes et une 
animation exemplaire. En 
revanche subsistent sussl 
toua ses defauta at plua 
axactement son inters! 
limits du an grand* 
parti* a une participation 
restraint a au feu. Cheque 
tableau demands une 
connelssanca parfalta 
dea gestes a accompllr et 
ca. durant qualquea 
aacondea a dea momenta 
blan precis. De plua, 
concarnant la charga- 
ment, aur un jeu d'arcade 
avac un video- dlsque ca 
passe encore, mala sur 
dlsquettea, I'attenta 
deviant penible. A part 
ca, cast un* veritable 
prouesse technique qui 
vaut le coup d'oau. 



DRAGON? LAIR 

GRAPHISME. 94% 
ANIMATION: 60% 
SON: 85% 
INTERET: 30% 



Une version ST exlste 
en laser video. Elle est 
bien si> mellleurel 




Broderbund 



Pour 

ATARI ST 

IBMPCET 

COMPATIBLES 
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ACCOLADE env.2S0F 1 ou 2 Jooei 
lysl&me: Amiga 



rembour re... Ca va chauffer! 
Vo us voila Is centre 
o" attraction du "gridiron". Le 
Gridiron, c'est I'arene du 
football amencain, un stade 
comme celui de notre 
rugby, mats coupe de lignes 
t ran sver sates par alleles tous 
tes 5 yards. Apres avoir 
choisi votre tactique d'atta- 
que (ou de defense), vous 
serez successivement sur le 
terrain le 'quaterback", le 
"ball carrier", le "receiver", 
le "middle linebacker", ou le 
"defensive back" de I'equipe 
des "Champs* ou des "All 
Pros". Votre ambition: vous 
engouffrer dans le camp 
adverse et porter le ballon 



Si le football 
j Am4ricaln est 
que/que chose 
d'lnconnu pour 
vous, je na vous con- 
seille pas I'achal de c* 
loglciet, car II souflre da 
daux defauts majeurs. Le 
premier, c'ssl son ma- 
nuel d'utlllsation, beau- 
coup trop succinct. Vous 
y trouvez les details 
concernsnt la tableau 
d'options ou la selection 
des cholx tactlques de 
defense ou d'attaque; en 
revanche, rlen au sujet 
des regies fondamentates 
du football amirlcaln. 
Comme II n'est pas non 
plus evident de se 
documanter sur ce sport 
(on ne trouva pratique- 
ment rlen a ce sujet dans 
les dictionnalres et dans 
lea bouqulns sur les 
sports d'equipes) j'sl du, 
an definitive me rabattre 
sur la doe de TV Sports 
Football! 

Le deuxleme difaut, 
c'est la quallti grephique 
et sonore essez medio- 
cre. N'ttant pea un 
speclallste de ce sport 
(mats le na pense pas 
Aire le aeut dens ce cas), 
II m est difficile de juger 
4th Inches du point de 
vue technique. Peut-etre 
est-ll mleux epprtcie 
Outre- Atlantique? 




rlcaln sont reserves a des 
lanas, qui connalssent 
lea regies et les tactl- 
ques. Ce Jeu d'Accolade 
est assez itrange, car 
les joueurs se deplacent 
par s-coups et tree 
ientement, ce qui est 
genant pour le derou- 
lement de la partle. De 
plus, II est assez dellcai 
au point de vue manle- 
ment des commandes. 
Cela est assez itonnant 
venant d'un iditeur qui 
nous a toujours dlstribue 
de tree bona programmes 
tant par /'animation que 
par le graphisme. Que 
s'est-ll done passe pour 
celul-ci? A moins que ce 
ne soil un jeu ou seule la 
tactique compte et dont 
faction ne vlent qu'en 
second plan. 



dans la "end zone" pour 
marquer un "touchdown". 
Que de termes barbares. 
me direz-vous? Cost vrai. 
Le football amencain ne fait 
pas encore la Une chez 
nous; mais pourlant qa a 
I'air ires passionnant, ce 
sport qui deplace les loules 
aux USA. 



^^p 4TH INCHES 
GRAPHISME: 61% 
ANIMATION: 72% 
SON: 51% 
INTERET: 69% 




ADVANCtb S 

CODE MASTERS envJOOF \ 2 joueurs 
Syst&me: Amiga 



Kl SIMULA TOR 



C'est une riche idee que 
de nous presenter un 
jeu de ski a cette saison. 
cela consolera peut-etre 
ceux qui ont trouve nos 
sommets plus bruns que 
blancs. Advanced Ski 
Simulator se joue a 1 ou 2 
joueurs simultanes; mais a 
2, si un concurrent t rai ne et 
sort de I'ecran, il n'aura plus 
que le schema de la piste 
(dessine a droite de I'ecran) 
pour se guider! La piste est 
montree en 3D, et pour 
contourner les obstacles, et 
passer les portes. il (au! 
essayer de suivre, le mieux 
possible, les traces laissees 
dans la neige, Vous devez 
descendre chaque parcours 
dans un temps donna, pour 
acceder au suivant; le 
temps restant au chrono- 
metre donne droit a un 
bonus plus ou moms 
important. Les skieurs sont 
con! roles a I' a ida du 
joystick, le bouton feu 
servant a pousser avec ses 
batons pour accelerer sa 
course. La foule est 
presents et vous acclame 
de ses 'hourra!*, ne la 
dec eve z pas! 




ut blen 
nnal Ire 
ca Simula- 
teur ne slmule 
alment ce sport 
le ski. C'est plutdt 
usamt petit feu oil 
It faut appuyer comme un 
(ou sur le bouton de leu 
pour alter plus vlte que 
I'adversalre et sans rater 
de porte. A deux, c'est le 
deilre, mais, a monavls, 
le temps est un peu trop 
court et II faut vralment 
baaucoup s'entralner 
avant de terminer le 
parcours numiro un en 
moins de solxante-dix 
secondes. Quant au se- 
cond, le temps est ridult 
de dix secondes, et la, 
j'al vralment baaucoup 
peine avant de terminer. 




AFRICAN 
RAIDERS 01 

TOMAHAWK env.200F 1 joueur 
Systeme: ST 



reussl Is 
loglciet s 
be! C'est c_ 
rtf, seuls I 
skieurs sont un p 
malgrlchons. Les eft 
de foule sont Ires b 
rendus et donnent i 
emblance tree • 
teureuse a la course 
puis, tea jeux de ep< 
ou I'on peut jouer J c 
slmultanem 



^ADVANCED SKI SEMULATOB 
GRAPHISME: 83% 

ANIMATION: 78% 

SON: 80% 

INTERET: 79% 



SANS PHOSPHATE. 



(Sapristi. bientdt 3615 GEN4) 



our tous les aventuriers 
qui revent du Paris- 
Dakar, I'occasion leur est 
donnee de le faire dans leur 
fauteuil. L'ivresse des 
grands paysages deser- 
tiques est peut-etre absen- 
ts, mais cela coute moins 
cher et c'est moins dangeu- 
reux. C'est au volant dun 
buggy, veritable sauterelle 
des sables que vous devrez 
ralier Dakar, via differentes 
stapes. L'objectif est sim- 
ple: arriver avant les autres. 
Pour cela vous etes aide par 
une carte, gracieusement 
lournie avec le logiciel. Elle 
vous indique le cap a pren- 
dre si par malheur vous 
perdiez la piste. Ce logiciel 
propose toutes les situa- 
tions, ou presque. auxquel- 
les vouspouvez el re con- 
front ees C'est ainsi qu'il est 
possible de se perdre. 
d'effectuer des sorties de 
roules ou encore effect uer 
des derapages, tales a 
queues el autres tonneaux 
apres une collision avec une 
balise ou un objet non 
identifie. Plusieurs modes de 
transmission sont possibles. 
Deux ou quatre roues mo- 
trices, suivant I'etat du 
terrain sur lequel vous 
roulez. A noter la presence 
dune marche arriere et d'un 
ordmateur de bord qui indi- 
que les differentes pannes 
ou messages d'alerte (com- 
me dans les R25). Bien sur, 
pas question de vous laisser 
seul dans cette immensite, 
vous etes constamment 
localise par un reperage 
satellite qui vous indique 
votre position et permet de 
corriger ses erreurs. Toute- 
fois, en cas de chocs repe- 
tes (tonneaux, etc..) 1'ordina- 
teur peut se detraquer et 
fournir des informations 
erronees. Voila, maintenant 




ulatlon 
raltye afrl- 
i, voile qui 
_ _ une bonne 
idee. Une volture que 
vous pouvez meltre en 
traction errlere ou en 4 
roues matrices suivant 
tes terrelna, voila un 
element Inleressanl. Du 
sable, des dunes, des 
rochers, des concurrents 
diloyaux, rlen ne man- 
quait a ce jeu pour en 
faire un bon soft, Et 

fourtsnt, quel gichls! 
ea graphismas et I'enl- 
mation du jeu sont Iran- 
chament trop moyens, 
lea sons deviennent rapi- 
dement latlganta, et la 
monotonle de le course 
est quant i elle Insup- 
portable . SI je ne lals 
pas trop la gueute, c'est 
unlquement pour les 
bonnes idee a qui ttalent 
a la base d'un jeu qui va 
s'entoncer dens les 
sables de I'oubll, eussl 
sQrement que 42 est en 
fait la seule ralaon de 
vlvre . 



J*OnWCAN RAIDERS 01 

GRAPHISME: 52% 
ANIMATION: 51% 
SON: 427. 
INTERET: 39% 



Une version Amiga 
sortira dlcl la parutton 
du journal. 




RUGBY SIMULA 

CODE MASTERS env.200F 1 ou 2 joueurs 

Systeme: ST 




Non? Dites-moi que je 
ne revepasl C'est bien 
du Rugby! A ma connais- 
sance. c'est le premier 
logiciel de rugby sur 16 bus 
(et je n'en connais d'ailleurs 
pas sur S bits). Vous 
commandez une equips 
donl vous avez choisi le 
nom et les couleurs. A un 
contra un. ou seul contre 
I'ordinateur. vousparticipez 
a un match seulement, ou a 
tout un championnat (dans 
ce dernier cas, on peut 
memonser la partie en 
cours sur une disquette). 
Vous pouvez modifier des 
parametres pour la gestion 
aes passes et des placages, 
et selectionner une option 
tactique parmi les 17 qu'on 
vous propose. Les actions 
possibles sont: la passe, le 
shoot, le placage. Une He- 
che indique le joueur que 
vous dirigez, que vous pou- 
vez changer en pressant 



Oh! Que Je suls 
content! En 
effet, nous 
avions Juaqu'i 
present ton nombre de 
Football* el da Foota 
Americains, mala paa 
ancora da vral rugby. La 
mat ast rapart. Pour tout 
voua dlra, je na aula paa 
un Ian du loot, at ja na 
regarda jamais lea mat- 
chea a la tile. Mala la 
n'al paa rati la darnfer 
match da rugby du 
tournol daa cinq natlona. 
Malntenant, Ja paux ma 
prendre pour Blanco ou 
blen Rives (quolque ce 
dernier alt abandonni ce 
sport). Cast assez 
mlgnon, at memo mleux 
que paa mat da loots, 
mala on a pariola du mal 
a changer da foueur, et 
lea passaa na sont paa 
trop precises dana 
certains cas, mals le feu 
rests tree amusant at 
relatlvement bien tail. 





prendre une am 
daculottie lace aux All 
Blacks. Ella a perdu par 
30 points a 12. Dur, dur... 
II eat dllflclle a battre eu 
rugby notre ST, at Je 
prefere altronter Betty, 
c'est ptua ladle. Une 
aeule consolation, en 
melee, je prenda toufours 
le deaaua aur lea chant' 
plonm du mondm! 
Le programme eat aasez 
bien fait dana I ensemble, 
mime si, contralrement a 
ce que lalsse penser son 
nom, II est loin de sutvrm 
a le lettre lea regies du 
rugby. Lea graphlsmaa et 
I'animatlon sont tree 
vlvants et, blen qua S 
Joueurs de cheque 
dquipe apparalaaant 
slmuttanement a licran, 
faction rests relatlve- 
ment clalre. Pour un pre- 
mier easel. Code Mast* 
e reussi Is transloi 
Uen. 



tasters 
orma- 



Genial! Ce feu 
est tout simple- 
ment genial! SI, 
a premiere vue, 
II semble etre seulement 
un jeu de rugby, II n'en 
est rlen car la realisation 
est exceptionnelle. C'est 
simple: it est possible de 
lake tout ce qui se fait 
eu rugbyl En plus, I'ani- 
matlon des Joueurs n'ast 
pas mauvalse. Apres 

Suelques parties, vous 
attrez I'ordinateur, et 
vous devrez alors com- 
mencer a affronter des 
eopalns... Et la, la Jeu 
devlent encore meilleur. 
Peut-ttre le meilleur leu 
de sport de ce debut 



'Fire*. Pour gagner une 

melee, il taut manoeuvrer au 
plus vita le joystick de droi- 
te a gauche. 

Maintenant. c'est a vous de 
jouerl 



^©jpAIIVANCffllllGiV 
^ U MUM 

GRAPHISME: 79% 
ANIMATION: 75% 
SON: 53% 



Pas de version Amiga 
pcevue. 



"ITS DIFFICULT TO IMAGINE, 
BUT IT'S TRUE. HOW COULD 

WE LIVE WITHOUT THIS 

FANTASTIC STUFF? I DONT 

REALLY UNDERSTAND..." 

(Conan Doyle, in "Sapristi, bienldt 3615 GEN4") 



GAMES WINTER EDITION 



EPYX env.200F 1 a 8 joueurs 

Systeme: Amiga / ST 





L'Epyx nouveau est 
arrive, avec une floppee 
d'epreuves sport ives! Apres 
une ceremonie d'ouveriure 

?randiose, vous voici dans 
arene. Vous pouvez vous 
entrainer, ou vous lancer 
directement dans la chasse 
aux medailles. Les epreuves 
se passent toutes sur des 
surfaces glacees ou en- 
neigees: 

-La luge. Allonge sur le dos, 
VOUS devez dinger I'engm 
en vous penchant dun bord 
a I'autre pour exploiter au 
maximum la Vitesse. 
-Le patinage artistique. 



Choisissez une musique, el 

compose? une choregra- 

phie harmonieuse. 

-Le patinage de vitesse. A 

vous de synchroniser vos 

mouvemenls pour arriver a 

patiner avec le plus possible 

d'erficacite. 

-La descente. Vous vous 

propulsez sur la piste; des 

ce, vous mont rent les points 

strategiques du parcours. 

-Le slalom. Cela ressemble 

a la descente, mais en plus 

sinueux. 

-Le saut a ski. Deconseille 

aux jambes llageolantes, 



d e sport 
d'Epyx, outre 
isgnlllque presen- 
, avalent per rap- 
port a touts concurrents 
I'aventege d'etre plua 
ratlines fjouer. II lallalt 
s'entral net et rtflichlr 
un peu, et non pas se- 
couer bi lament un . 
Joystick. Mals d. 
Gamea Winter Edith 
trouve quits exagei 
un peu trop le compk 
des mouvements, et 
ce qui Stall une q\ 



gardez la tete Iroidel Le 
timing et la position du 
skieur doivent elre partai- 
tement studies. 
-Le ski de fond. Pour ce 
sport d'endurance. le ryth- 
me des mouvement est 
primordial; au moindre 
temps mort, vous perdrez 
voire elan. 

Fartez vos skis et aiguisez 
vos lames de patins, la 
France a besoin de vous 
pour les prochains jeux 
d'hrverl 



detaut. Comma Us le 
dlsent d'ailleurs dens la 
notice: "II ve lallolr 
beeucoup d' antral ne- 
ment, de patience et de 
travail acharne". A cale 
Je repondrel: "ok, mala 
quand Ja prends un Jeu, 
c'est event tout pour 
m'smuserr 





?£?}\t \Ce n'est pes 

\ol qui me 

.flalndrel de ce 

"-'"•' \gu» certains 

] elleront un manque 
_ imagination d'Epyx. 
C'est toujours svsc 
plalslr que Je decouvre 
periodiquement cesieui 
multl-ipreuves. Le label 
de fabrication "Epyx" est 
encore present avec des 
graphismes satlsfaisanls 
dana t'ensemble. Le 
complexity de certains 
mouvements permet de 
s'ameliorer sans cesse et 
la recompense est au 
bout grSce au palmares 
des records. 

A ceux qui n'ont pas 
encore eu le plalslr de 
dtcouvrlr ce type de 
Jeux, Je consellte sans 
hesitation I'achat de The 
Gamea: Winter Edition; 
aux autres, Je dlral que 
cette piece mtrlte de 
falre partie de leur 
collection. 



r^y WINTER EDITION 
GRAPHISME: 83% 
ANIMATION: 81% 
SON: 82% 

INTER ET: 82% 



CINEMAWARE env.300F 1 a 28 joueurs 
Systime: Amiga 



La television est passes 
mai (re dans I'art de 
nous laire ressentir I' am- 
biance et la spectacle 
fournis par les sports 
d'equipe. Avec TV Sports 
Football, on inaugure. on 
atteint une nouvelte dimen- 
sion: etre a la fois joueur et 
spectateur. 

Le football americain. dont 
I'origine remonle a la fin du 
19 erne siecle, est quasiment 
inconnu en Europe, alors 
qu'aux Etats Unis, c'est le 
sport Number One. Sans 
entrer dans le detail des 
regies, disons que ca se 
rapproche un peu du rugby: 
pour marquer. I'equipe qui 
atlaque doit porter le ballon 
au dela de la ligne d'essai 
de I'equipe adverse {qui, 
bien entendu, s'ellorce de 
Ten empecher). Elle garde le 
ballon quatre fois de suite, 
au cours desquelles elle doit 
avancer d'au moins 10 
yards. Si elle n'y parvient 
pas. c'est a I'equipe adver- 
se d'attaquer. 

Vous pouvez inviter jusqu'a 
27 amis pour commander 
chacun une equips, et 
participer a un championnat 
(rassurez-vous, la sauve- 
garde d'une partie en cours 
est possible). Le jeu est 
agremenie de nombreuses 
options, parmi lesquelles la 




De mime que 
Fourth A In- 
ches, ce Jeu est 
sun out risen/4 
aux edeptee du Foot 
americain. II est Ires blen 
realise, evec pleln de 
details re/a que le tlr a 
pile ou lace. Ventral ne- 
ment et autre* petltes 
chose a. O'un emplol tree 
simple, car tout est com- 
mand* 4 la manette, II 
est assez agreable. 
D'eutre part, de petit* 
schemes vous dicrivent 
tea action* qua vous 
pouvez cholslr, ce qui 
est pratique pour le* 
neophytes. Car mime an 
connalssant les regies du 
Jeu, II n'est pas evident 
de conneltre les tactl- 
ques alnsl que les termes 
techniques de ce Jeu 
typlquement americain. 



%*Jr f "', *W*af ehonne a 
Canal*, volla 
un excellent 

.^,jn de fair* connale- 
eance evec le football 
americain. Le mode 
d'emplol llvr* avec le 
programme, blen qu'en 
anglais, est tree eomplet 
et retrace notamment 
I'historique et les regies 
de ce sport, ce qui, pout 
un europien, est loin 
d'etre Inutile! D'autre 
part, les preatationa 
graphlque* sont renter' 
quables. Tout e 414 soi- 
gneusement ttudi* et 
realise pour donner envle 
de Jouer a TV Sporta 
Football: du speaker qui 
prdsente les 4qulpes, eut 
tableaux d'optlons, an 
passant per le tlrage au 
sort et le* pompon*- 
girl*... un chef-d'oeuvre. 
Comma on en a t'habt- 
tude avec Cinemaware, 
la class* est au rendez- 
vous! Rlen que pour ca, 
ce logiciel merits qu'on 
Vachite. 



possibility de selectionner 
les joueurs en fond ion de 
leurs catacteristiques phy- 
siques, le choix entre 24 
tactiques d'attaque et de 
defense, les modes "entrai - 
nement". etc... Bret, plus 
qu'un jeu. une ani hologie du 
football americain. 



GRAPHISME:92% 
ANIMATION: 72% 
SON: 687. 
INTERET: 86% 



Une veislon ST? Dans 
lannee pout-etrel 



&** 
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Q SIMULATION 
FOFT 

GREMLIN env.300F 1 joueur 
Syst&me: ST 




Ap.'es 24 mois de deve- 
loppement de de debu- 
gage. Foil est arrive. Si 
vous connaissez Elite, et je 
n'en doute pas. ce jeu fera 
certainement partie de vos 
prochains achats. 
Dans Foft, vous jouez le 
role d'un jeune pilots qui 
vieni de rejoindre la 
Federation des Commer- 
cants Libres (Foft en an- 
glais!). Au tout debut, on va 
vous retiler des missions 
dans voire galaxie. ce qui 
n'est pas si mal puisque 
voire vaisseau n'a meme de 
moteur a vecteurs helico'i- 
daux permettant le voyage 
intergalaclique! Les mis- 
sions que vous aurez seront 
variees. et iron! de I'escorte 
a Tint ere opt ion de vaisseaux 
pirates! Comma lout ceci ne 
vous rapporte que t res peu 
d'argent, le meilleur moyen 

f>our en gagner c'esl de 
aire des echanges com- 
merciaux, A vous de trouver 
I'endroit le moms cher pour 
acheter des biens. et celui 
ou Ton en manque pour les 
revendre Irss cher! Vous 
pourrsz vous aider de votre 
encyclopedia galactique 
pour eiudier les systemes 
politiques et economiques 
des planet es. 




# p u / a /• 
lamps qu'll fe 
lailait attendre, 
\ja commentate 
'er da I'exlftence da 
ft. II ast detormais 
difponibla, at II ast lupar 
gonial! A una 6poqua oil 
lea jaux 30 format 
plalnas son! monnale 
couranta (anfln presque), 
II ast agrSable da voir 
qua laa progrsmmsurs 
ont utilise catta tech- 
nique non paa comma la 
principal element du fau, 
mala comma un element 
parmi tant d'autres J'al 
apprecle la comptexltt at 
la raaiisma da chacun 
daw menus, alnsl qua 
/•utilisation da I'ordh 
nataur da bord. La pro- 
grammatlon da celul-cl 
rasta cepandant difficile, 
tout comma I'onsambla 
du /au d'atllours, mala 
pour una lols, difficult* at 
complexity na suscltanl 
paa monotonia, volra 
lassitude, bltn au con- 




*S 



Surclassant an 
tout point Elite, 
Folt s'svere 
extrtmement 
complexe. La documen- 
tation dolt 6tre blen 
ssslmilee, slnon vous ne 
ferez qu'entrevolr une 
Infime partie da toutes 
las possibilities. Campari 
a Elite, ce loglclel est 
d'un aspect mains 
austere et blen plus soi- 
gne. La tlnltlon, tant 
graph Ique que so no fa est 
remerqusble. De plus 
I'ergonomie du program- 
me eat tree bonne et Is 
partie captlvanta, Les 
phases snlmees pimen' 
tent a souhalt faction. 
Tout ces Ingredients font 
qua I'on ne s'ennule 
vrslment pes devant ce 
feu, et en decrocher 
de vieni tres difficile. 




Foil eat enfln 
arrive, et If 
etalt temps car 
on commenqalt 
a s'lmpatlenter! Com' 
merit ne paa dire que 
Folt est un feu au-dessus 
de tous lea autres lors- 
que I'on pense a tout ce 
que I'on peut fairs. II y a 
defa tout Elite qui est 
compiis dedans, mats II y 
a en plus un remake da 
Virus Integra su feu, la 
possibility de dlaloguer 
avec les vslsseaux, un 
ordinataur de bord pro- 
grammable (qui n'appoT' 
te helaslrlen, si ce n'est 
d'etre un besu gadget). 
SI la 3D n'est pas parml 
les mellleures (Stargllder 
2, Carrier Command ou 
encore Voyager), alia est 
acceptable et permet des 
combats raallstaa et 
rapldes. SI vous evez 
quelques annees da libra 
devant vous, achetez 
Folt car la durie de vie 
du leu est llllmltee, ce 
qui est tout da meme 
geant. Un reproche? Qui, 
la documentation qui 
n'est pas des mellleures, 
et obllgere le Joueur a 
tatonner un peu pour 
trouver certains options. 
Enfln, Folt est tout de 
meme exceptionnel, au 
point qu'on se demande 
s'il s'aglt vralment d'un 
feu! 



En dehors de toute cells 
phase qui tail de Folt un 
clone o'Elite. de nom- 
breuses autres options sont 
possibles. Ainsi, il est 
possible de parler aux 
vaisseaux qui vous entou- 




rsnt. dans un dialogue assez 
realists, meme si les termss 
les mieux compris sont ceux 
relalifs au commerce! Une 
autre phase de jeu esl cells 
ou vous devez alterir sur 
une planete. Dans un pre- 
mier temps, vous survolez 
la planete dans une partie 
en 3D digne de Virus, et 
vous devez trouver la balise 



prends un ordinateur tres 
puissant par lequel se tont 
toutes les transactions. Mais 



il posssds egalement un 
langage de programmation 
tres simple, rappellant 
forlemenl I'assembleur. Si le 
langage est assez facile a 
apprendre, cede option 
n esl qu'un gadget pour 
fairs passer le temps lors de 
grand voyage dans I'espace! 

simulation et I'aventure. 



i 



For 

GRAPHISME: 867. 
ANIMATION: 93% 
SON: 91% 
REALISME: 97% 
INTERET: 98% 



Une version Amiga 
est en devellope- 
ment. 



BISMARK 



Syst&me: Amiga I ST 





Dans le dernier numero. 
nous vous parlions de 
Firezone. un wargame edits 
par PSS, une liliale de 
Mirrosoft. Celte societs 
nous propose cette lois une 
simulation de combats 
navals lors de la demiere 
guerre mondiale. sur le 
theme de la destruction du 
Bismarck, Is cuirasse 
all em and le plus puissant de 
la seconde guerrs mondiale. 
Cs navire de guerre soi- 
disant insubmersible fut 
coule Is 27 mai 1940 par la 
flolte britannique. Dans 
cells simulation, vous 
pourrez dinger soil la f lotto 
britannique, soil le Bis- 
marck, voire adversaire 
etant I'ordinateur. Vous 
avez Is choix ent re 5 sce- 
nario se deroulanl lous sur 
uns meme carls de I'Allan- 
tique Nord. II faut ulitiser au 
mieux les conditions 
mslsorologiques et les 
informations fournias par 
vos services d'espionnage, 
si vous voulez surprendre 
ou au contraire echapper a 
I'ennemi. Tout le logic. el se 
joue au joystick, par un 
systsme d'icones qui vous 
permet de selsctionner les 
different es options. Lorsque 
I'un de vos navire se trouve 
a proximite d'un ennemi, la 
strategic fait place a 
Taction, puisqu'ils vous 
faudra manoeuvrer vos 
canons, tirer des torpilles. 
eleindrs les incendiss, fuir, 
sic... tout cela en temps 
reel. Simple dans Is mame- 
msnt et dans la realisation, 
ce soft pourra interesser les 
debutants. 




bolts de 
. e u , I a 
metals dlt que cette 
simulation de beteltle 
navale allalt me talre 

Sasser quelques nulla 
lanches . Quelle erreurt 
Comme quo! la bo It a ne 
tail pas le eoftl Le 
systeme de feu est fren- 
chement lamentable, et 
malgre la documentation, 
dlflicllement comprehen- 
sible- Tres peu d' options, 
d'un IntSrtt vralment 
lalble, lea programmeurs 
ont heureuaement au la 
bonne Idee de crier des 
acinar!! aseez courts. On 
peut se demender i qui 
s'adreaae ce feu quend 
on regards un peu la 
quantities softs sn cette 
snnee 1909 ? 



ra 



ismaic< 
graphisme: 53% 
animation: 37% 

SON: 59% 
REALISME: 38% 
INTERET: 35% 



Aucune difference 
entre les versions 
Arrlga et ST. 
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PC COMPATIBLES-i 

EPYXONPC2 195F ' 



•IMPossihi f wiss 

• STREET SPORT BASKETBALL 
PC HITS N J Z25F 
•GREEN BERET+CiRYSOR 

. ARK A NOI D* W l/ZB A I L 

fcgolohjts iw 

• BRUCE LEE- SVC LEADERBOARL 
•ACE OF ACES •INFILTRATOR 
LA COLLECTION ISSF 

.ARKANOILUWC LF.ADFRBOARL1 
.WORLDGAMES+SL'PER TENNIS 
ALBUM I PI \ I25K 

• WINTER CAMES.F1TSTOP 2 
..SIMMER AMES 



N0UVEAUTE5 

A NE PAS MANQl KR 

BATTLEHAWKS 1*13 24W 



I1AI !■:> lllilMINiS s 
111 IMF'IOI'ECHALL 
DOUBLE DETENTE 
KARATEKA 
RFNECADE 



li- II \ 



-AlTRF-SNOlVKAl TKS 

m& B MARINE 24SE 

ABRAHAMS BATT TANK VHf 

AFRICAN RAIDERS ??HF 

ARCHIPELAGOS MW 

\RKAN(1|H J iisf 

-\i ton h bsf 

BATH BCHES3 MSF 

CARRIER COMMAND 125F 
COMBATS 



c \p.s : 



249F 



CRUCIAL TEST Ztt 

DAKAR SV BOB 

DRBAM2DNE VHt 

(■ism i OMMAND SISF 

QAR1 I HOI (HOI IB3F 

GRAND rBKCUtCI II B3F 

HA U -.11 /i MA WW 

IM)Y 'l.i I49F 

INTEkNMIIIVKARATE- M5F 
IKON LORD 

IETHOHTER -U5F 

KAkAti KID 3 MSI 

IACKAL I'M 

I VI M.I Stint -It I 1301 

i BED '-I'lH m u KSU s -'-i"i 

LED STORM ''"I 

LEISURE SUIT I arry: 299F 

i i\i wiiii i mi- an 

LOMBARD RA( RALLY MSF 

LOKDSOf RISIM.si \ MM 

MEROPROa si* ( IR MSI 

MISK.nl I I9fl 
IWF 

.1 2WF 

NORTH amisoi 111 245* 

OFERATKJNWOU i»M 

PHANTOM FRUITER M91 

II RFLE SATURN DAY !4# 
RACK THEM 235F 
KAMBO.l II1F 



PC COMPATIBLES 



NOUVEAUTES (sulte)^ 


RFAI Mill III) rROLLS 
HOGFR RABBIT 


I9FF 


2JSF 


SAVAGE 


IWF 


SERVE AND VOLLEY 


MSF 


SIDE ARMS 


B5F 


SINBAD 


:a<p 


STAR COMMAND 




STAEOUDER3 


M9F 




245F 


STREET SPORT FOOTBALL IWF 


TARGI1AN 


JWF 


IK HNOCOF 


IWF 


TEEN AGF (Jill -S 


MW 


THE DEEP 




THGLAS1 nim v ■ 


ItSF 


nil II Mtl E OF THE FLY 


2HF 


Itll SIliRBLADE 




TIGER ROAD 


MSf 


IIMIN SI Ml \ll M 


.-"i 


1 K (i 


M9 


TT RACER 




ULTIMATE GOLF 


IWF 


WAR IN MIDDLE EARTH 


24W 


WEttD DREAMS 
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ZAK MAC KRACKEN AND 
THE ALIEN MINDBENDERS 




LUC ASF ILM GAMES env.200F lioueur 
Systdme: Amiga / ST 



Le premier jeu de chez 
Lucasfilm est enfin 
arrive. Zak Mac Kracken est 
un jeu d'aventure anime. a 
la maniere des jeux Sierra- 
On- Line, si ce n'est qu'ici il 
n'y a nen a taper au clavier. 
En effet, tous les verbes 
possibles sont atfiches a 
I'ecran et il suffit de cliquer 
- ceux-ci puis sur I'ecran 
pour effectuer una action! 
C'est part icuUerement 
simple, et en plus c'est 
entierement en francais 
(Attention: verifiez bien que 
sur la boi te il est indique En 
Francais!). Dans ce jeu. 
vous jouez le role d'un jour- 
naliste qui ecrit des articles 
dans un tabloide toujours a 
la recherche de sensational! 
Cette fois-ci. vous allez en 
;uver, et du vrai, car 
aginez-vous que des 
extra-terrestres tenteni de 
devemr ies maTtresde notre 
planete en nous rendant 
debiles! Pour cela. ils 
utilisent le telephone, et 
louts personne utilisant ce 
moyen de telecommu- 




Excaptlonnel! 
Ce mols-cl, 

nous avons eu 
le droit a un 
nombro inctoyable de 
ires bona jeux d'aven- 
ture, mats il me semble 
Ste Zak Mac Kracken est 
mollleur da tous! Dea 
grephlsmes agreables at 
un m anle me nt alse 
aupportant un scenario 
genial at delirant. qui 
vous lara voyagar a 
travars la mondo at 
I'aspaca pour aniantlr 
una menace extra- terres- 
tra. Cast complelement 
fou, a mourir da rlra, at 
Lucesfilm a au I'excet- 
lanta Idee da falre 
tradulra le jeu. Risuttat: 
la doc at la soft sont en- 
tierement tranclsis, ce 
Jul mat le feu d la portee 
a tous! LE leu d even- 
tura da ce debut d'annie. 
A acheter absolument! 




nicalion se retrouve avec un 
Ql tres basl Vous allez done 
devoir contrer les plans de 
ces extra-terrestres au 
comportement loufoque. 
mais vous ne serez pas 
seul. car t rois aut res 
personnesonl decouvert 
I'affaire at tenteront de vous 
aider. Apres un certain 
temps, vous pourrez done 
dinger quatre personnages, 





son latin tellement 
Kracken aat 
genial! La graphlame 
n'eat paa fantaatlqua 
mala ['animation dea 
sprites eat asset raussle. 
mala qua cala ne voua 
degoote paa de Zak car 
I'humour, lul, aat present 
a cheque instant Savez- 
voua que lea alien* sont 
dea tana dea Marx 
Brothers, que tea compa- 
gniaa aerlennea recrutent 
de vSrltablea tyrana, 
etc- 

i'ecran eat dlvlae en 
deux parties, la partla 
animation et la parti* 
texta. Dana cette 
dernier*, II n'eat paa 
necessalre da sa crauaer 
la lata pour chercher la 
bonne ayntaxe car le 
programme n'accepta 

?u* lea verbes utiles pour 
avanlure, et qu'lla aont 
Inacrlta i lecran {giant, 
non!). Pour les obfete, II 
voua auftlt da placer la 
sourla deaaua at de 
cliquer (encore plu. 

Siant) •- 
'adore. 



et am 
mot: 




Le nom * lul 
tOUt seul 
lelssalt pri- 
sager un sc6na- 
rlo asset lou, et croyez 
mot, fe n'al pas ate dacu! 
Una autre surprise 
m'attandatt, pulsqu'll se 
Joue entierement a la 
sourla, grace i un 
systems de {au qui n'en 
rests paa mo ins assez 

Sulssant. De tree nom- 
reuses scenes sont 
anlmees, sans oubller le 
fall qua la* sprites sont 



plutdt grands, tant at si 
blen que, par moments, 
vous vous crolrez devant 
voire tilivlsaur, a re- 
garder un deatln anime' 
comptatement dlngue. 
Dlngue, ce solt I eat 
comptatement at I' hu- 
mour est Icl un Aliment 
aussl Important qua les 
graphlsmes ou le scena- 
rio. Atora comme de 
nombreux hires aupara- 
vant, sauvez notra mon- 




et vous devrez meme leur 
(aire effectuer des actions 
simultanement pour gagner i 
Entierement graphique et 
anime. entierement en 
francais. le Jeu vous 
emmenerades Etats-Unis a 
Mars en passant par divers 
pays oil vous rencontrerez 
toujours des etranges 
personnages! 



Attention, le jeu est 
dlsponlble en anglais 
ou en francais! Vert- 
flez blen que vous 
a vez la version 
frarcaise! 



ZAK MAC KRACKEK 
AND THE ALttN MINDBENOEBS 

SCENARIO: 100% 

GRAPHISME: 92% 

COMMANDE: 99% 

INTERET: 99% 

DIFFICULTE: 
-debutant: 50% 

-conlirme: 40% 
-expert: 20% 




En 5, je demande a 
avoir des astuces et des 

aides pour mes jeux 
d'action ou d'aventure. 

En 4, il me faut des 

concours ou je peux 

gagner des softs. 

Et puis il me faut 

des contacts avec 

qui echanger dea 

ui'.'f> et des astuces. 

Et ca, je le mets en 3. 

Mais avant tout, je dois 
pouvoir telecharger des 
>fts (2) et tout savoir sur 
l'actualite" des jeux (1). 



(Sapristi, bientot 
3615 GEN4) 



AV£NTUR£ 

POLICE QUEST 

RA-ONUNE env.350F 1 joueur 
ne: ST 



Si vous avez joue a 
Police Quest, vous vous 
souvenez assortment de la 
n! Sonny Bonds. 

c'esl-a-dire vous, avez fait 
arreter le dangereux Bains! 
Police Quest 2 commence 
un an plus lard, alors que 
vous avez monte en grade 
et que vous etes maintenant 
nspecteur aux affaires 
:riminelles. Un matin, en 
imvani au bureau, vous 
apprenez que Bains s'est 
ecnappe de prison, Vous 
partez done a la prison ou 
vous apprenez qu'il s'est 
enfui avec un gardien. Ayant 
la description de la voiture. 
vous reperez rapidament 
celle-ci sur un parking. La. 
une lemme vous explique 
que Bains I'a menace et lui 
a vole sa voiture. En plus de 
ca, vous savez maintenant 
que Bains est arme! Un peu 
plus tard. vous recevez un 
appel comme quoi, pres de 
la riviere, une jeune fille qui 
faisait son jogging a vu du 
sang sur un chemin. En 
arrivant. vous vous faites 
tirer dessus par Bains, vous 
repliquez, mais il est trop 
tard. Bains s' ecnappe en 
voiture apres avoir tente de 
vous ecraser. Vous decidez 



d' examiner les traces de 
sang et de plonger dans le 
lac la, avec un coequipier. 
vous decouvrirez le cadavre 
du gardien! Ce ne sera que 
la premiere victime de 
Bains. Toute trace du tusr 
disparaissent a I'aeroport. 
En rent rant au poste. vous 
telephonez a votre fiancee 
et passez la soiree avec 





m *mbalJalt pas et qu* 
j'avais des probiemma de 
syntmx* (encore alia I). 
En revanche, Polica 
Quest II a riussl a talra 
sautar mas prajugis sur 
1*3 softs da Slerra-On- 
Una En etlet la graph!*- 
ma ast plus soignd qua 
d'habltuda (done plua 
alt Irani), taction deborde 
a chaqu* tablaau (il y an 
a vralmant beaucoup), at 
ea qui ma VRAIMENT 
tall eraquar: una muslque 
MIDI d'une quatlt* 
excaptlonnelle, qua dls~ 
fa una, plusieurs musl- 

Stuaa. Polica Quasi II mm 
all baaucoup penser A 
Miami Vlca du fail qu'on 
vous colla un eoequtpier 
qui n'ast pas vralmant 
actif mala c'ast mlaux 
qua rian (quoique.. ) at Is 
muslque funk, rock, 
sMOtlqus... Au nlvaau da 
la syntax*, c'ast Is mama 
qua dans le pramktr mala 
I'mnvlronnement ast tal 
qua las dlfflcultes pas 
ssnt comma una lattrs S 
Is posts (ssul un lour dm 
grsvs). Quant au sce- 
nario, 1*1 pu an sppr*- 
clsr I* quart (blentot I* 
mollis jasper*). Jm nm 
peux vous an dlrs qu'un 
--■ K ast fsntsstlqm. Lm 
cast s vous dm la 




Polica Q 
sannonc* 
at deli comma un 
hits' dms {mux 
d'avenlures dm cmttm 
nouvalla snnmm. Avac un 
system* da feu class/qua 
pour un Sierra- On- Line 
(cl King Quast, Spaca 
Quasi, etc.), das 
graphlsmea nettamsnt 
mellleurs qua caux dm 
ses predtcesseurs, et dm 
nombreuses scenes snl- 
meas ou d arcades, ce 
loglclml est vralmant una 
superbe realisation. En 
outre les heureux posse- 
sseurs de synthetiseurs 
pourront apprtclmr It 
muslque MIDI qui est 
d'une quaint* excellenle. 
L'enquAte que vous de- 
vrez mener ears, elle, 
assez dlfliclla et tree 
dangereuse, de nom- 
breuses scenes deman- 
dant de votre part ra- 
pldlts et precision. La vie 
d'un cop n'ast d6clde- 
ment pas de tout repos. 
Is voire sera sOremmnt 
trts courte, a molns que 
vous n'ayez ca dans le 
sang. Un scinarlo dlgna 
des plus grands polars. 



Yaooooooo- 
uuuuuuuuuu! 
Police Quest 2 
est le meilleur 
jeu sortl de chez Sierra- 
On-Llne (en attendant 
Space Quest 3!). Rieri 
que le scenario m6rlte le 
detour, et seralt presque 
digne d'etre sdapte en 
film. On est rapldement 
prls dans faction du jeu, 
et on a ensulte un mal 
tou a arriter de louer! 
Ensulte, le realisation est 
excepllonnelle. Le gra- 
phisme est de quallte, 
{'animation aussi, I'inter- 
preteur est assez puis- 
sant, et enfin, la muslque 
est geniale. Elle ast 
d'autant plus geniale que 
si vous avez un M"-32 
ou un CZ- 10 1, vous jour- 
rez ecouter les musiques 
Midi et que vous sentlrez 
la difference. Impossible 
de r6slster i la muslque 
aquatlque lorsqua vous 
6tes en mission sous 
I'eau, ou encore aux 
coups de symbale 
lorsque vous decouvrez 
un cadavre! J'en connais 
memo qui vont s'acheter 
un MT-32 A cause du jeu 
(n'est-ce-pas Frank?), et 
e'est peu dire! 




Le lendemain, vous decou- 
vrirez un cadavre dans le 
coffre d'une voiture... II 
s'agit d'un des Irois lemoins 
qui ont lemoigne lor s du 
lugement de Bains. Votre 
fiancee ayant elle aussi 
temoignee contre lui, vous 
fencer chez elle. mais il est 
trop lard... Elle ete enleve! 
Vous decouvrirez enlin que 
Bains a pris I' avion avec elle 
et est parti la ou se trouve 
le Iroisieme temoin, dans 
une autre vide; vous parlez 
done pour la me me direc- 



rests c'asi 




tion, mais il y a une prise 
d otages durant le vol! void 
les deux/tiers du scenario 
de Police Quest 2. Disons 
simplement qu'il s'agit d'un 
|eu d'aventure anime a la 
maniere des King's Quest, 
en anglais, mais qu'il fait 
parti de la nouvelle vague 
de chez Sierra, comme 
Leisure Suit Larry 2 et King 
Quest IV. [.'amelioration se 
silue au niveau des gra- 
phismes. de I'interpreteur, 
et de la musique qui est 
Midi! 



POLCE QUEST! 

"SCENARIO: 98% 

GRAPHISME: 89% 

COMMANOE: 92% 

INTERET: 97 

DIFFICULTE: 
-debutant: 85% 
-confirme: 80% 
-expert: 75% 



Une version Amiga 
est prevue. 



KING QUEST IV 

SIERRA- ON- LINE env.350F 1 joueur 
Systen,e: ST /^3T\ 



II est bien connu qu'un 
mylhe est eternnel et it 
semble qu'il en soil de 
meme de la saga King 
Quest, avec ce quatrieme 
volet intitule: The Perils Of 
Rosalia. Dans ce jeu 
d'aventure en anglais, 
I'histoire commence juste 
apres la tin de King Quest 3. 
alors que le roi Graham 
lance son chapeau d'aven- 
turier vers ses enfants. 
Soudain, il s'ecroule. 
terrasse par un ma I myste- 
rieux. Sa title, la princesse 
Rosella, part alors dans un 
monde etrange et dan- 
gereux a la recherche d'un 
remede. un fruit magique. 
Je ne presenterai pas le 
systeme de jeu, puisqu'il est 
tidele a la tradition des jeux 
d'aventure de Sierra-On- 
Line. Tenant sur quatre 
dequeues, le jeu est assez 
long, encore que certaines 
ameliorations puissent 
expliquer cette taille. Tout 
d'abord de nombreuses 
scenes animees font que 
par moment, le jeu ressem- 
ble plus a un dessin anime 
qu'a un jeu d'aventure. Mais 
il taut surtout remarquer 
que, comme pour Police 
Quest tl, une musique Midi 
a ete prevue pour les 
veinardsqui poss^ent un 
synthetiseur. Et pour bien 



Et c* continue, 
encore et enco- 
re, Ce n'est 
que la debut, 
d'accord, d'accord... 
Depassee la saga de* 
Aventuriers, egoli* cell* 
des Rocky, et ce n'**t 
pa* tint d apres le* dar- 
nierea rumeurs, Slerra- 
On- Lin* veut ball re I* 
record de* Vendradl 13. 
Toutafola una enorma 
difference aa fait sentir: 
la deception tprouvia a 
la vision da* suit** da 
film* n'a d'agala I'tmer- 
valllement at la joie da 
Jouar aux nouvaaux 
Sierra. II* font da plus an 

Slus fort: graphlsmas en 
aussa, sons exception- 
nets pour las heureux 
possesseura d'un synthe, 
inleret grandlssant at daa 
plus' qui facllltant la feu. 
Par example, la pro- 
gramma garda an mt- 
moire un nombre da 
tableaux Incroysble 
evitant alnal daa acces 
dlsques *t mlnlmlsant le 
temps perdu. Vtvemant le 
clnquleme episode. 




(aire les choses, la duree 
totals des differents mor- 
ceaux est de 40 minutes! 
Non.non, il ne s'agit pas 
d'une erreur de Irappe. je 
dis bien 40! Je rassure les 
"malchanceux' qui (comma 
moi) n'ont pas de synthe, la 



:V\ r i j IV l I.. I 








\\mm>:} Encore un jeu 

>' ~# d'aventure de 
( j \ Sierra- On- Line, 
I avec un* tola 



d* plua da nombraux 
atouta pour la mettre an 
valaur. Tout d'abord at 
aurtout, 40 minute* da 
muaiqua MIDI qui 
ravlroni lea "malheuraux" 
proprletalre* d* synthe- 
tlaaura qui Juaque-la 
etalent trop souvent 
oubiles par lea societes. 
Pour Iss autraa, la per- 
formenca sur ST n'an 
rests pea moins agreable. 
Slnon, rlan da nouvaau 
an ca qui concern* I* 
scenario qui aaralt mime 
piutot dicevant compart 
au rasta (eh oul, pour 
una fols ca aoni lea 
graphlsmas, Is son at la 
systeme da jeu qui 
rattrapant un scenario 
trop banal). La encore de 
petite* scene* animees 
vlannant agayar votra 
quite, at certelns Scran* 
demandent une dexterlte 
qui, jusqulcl, ttalt 
absente dans lea faux 
d'aventure*. 



\Et ancora un 
Sierra- On- Line! 
Caracterlstique 

■principale da 
tous las King Quest, le 
scenario de ce nouveau 
volet est aussl bits qua 
las autres. Quand on 
pense a ceux des Space 
Quest ou des Police 
Quest, on se dit qu'il font 
tras fort dans la nlalserie 
pour les King's Quest. 
Par contra, c est la rea- 
lisation qui est geniale, 
avec da bona graphls- 
mas, des gros plans dans 
certaines sail**, at 
aurtout, lorsqua I'on 
possede un synthetiseur, 
una musique Midi de 
tout* beaute, totalement 
dsns Is style du jau! 
Contralrement a d'habl- 
tuda, c'ast la realisation 
qui aauve le scenario... 
Brat, {'alma baaucoup, 
male molna quand meme 
qua Police Quest 21 



musique sur ST est tout de 
meme ires agreable a 
ecoular. II faut esperer que 
cette idee sera reprise par 
d' autres societes. 



KING QUEST rv 

SCENARIO: 56% 

GRAPH 1SME: 86% 

COMMANDE: 92% 

INTERET: 93% 

DIFFICULTE: 
-debutant : 65% 
-confirme: 45% 
-expert: 20% 



Une version Amiga 

est prevue. 



GOLD RUSH 

SIERRA- ON- LINE env.350F 1 joueur 
Systeme: ST 



Et encore u n 
Sierra-OnLine, mais 
cette fois-ci, il s'agit d'un 
jeu tait a pari ir de randan 
systeme, celui qui etait a la 
base des King Quest 
(jusqu'au 3!). En eflet, 
linterpreteur n est pas aussi 
ban que les nouveaux, le 



Excusez-mol si 
ja suls sneor* 
hauraux avac 
ce jeu, mala ja 
ne peux vralmant paa 
rastster a un Sierra-On- 
Llna. Id, on mat an 
presence d'un program- 
ma da I'anclenna gene- 
ration da Sierra, un jeu 
dans Is Hgnee de King's 
Quest 3 pour c* qui est 
da la riatlsatlon. Laa 
graphlsmea ne aont paa 
tras beaux mala sont 
assez colore*, et la 
scenario est partlculiere- 
ment Intiressant. 
Ajoutez * cat* un aspect 
educalif at entin una 
presentation partlcullS 
rement soignee, at vous 
compranez qua Gold 
Rush a da quol a* 
defondr*. Enfln, ja voua 
consellla tout de mime 
d'acheter Police Quest 2 
en premier, II est baau- 
coup mleux! 



Ca loglclal fait 
part la da a 
ancle ns Slerra- 
On-Llna. Apria 
avoir goQte e la nouvelle 
stria, II est bien difficile 
da mettre la note maxi- 
mal* J calui-ci. De plus, 
celts fols-cl, le scenario 
bien fait ne m'accrocha 

Saa mutant. Cala davall 
Imn mrrlvmr un jour! 
Neanmoln* c'aat un 
loglclal plalsant at dans 
I'asprlt Sierra. Un effort 
particular a ete porta sur 
la documentation: Ire* 
lournlm mt d'mxcellente 

Juallte. SI j'al un consell 
voua donnmr, attaquaz- 
voua d'abord aux autraa 
Sierra (KQ 4, Police 
Quest 2) at a'll voua 
raata un pau d* lamps, 
f*tt*z-y un oall 



Void un theme 
qui n'avslt jus- 
qua- Upas vral- 
mant Inspire lea 
rammaura da jeux 
■enture at pourtant, 
quelle epoquef J'avoua 
que jouar la rdle d'un 
cherchaur d'or au 
XiXieme electa n'a nan 
d'une partla de plalalr at 
comma voua auraz la 
cholx antra trola acenarH, 
voua pourraz voua an 
rendre compta. Laa 
graphlsmas aont moyens, 
mals fort colore* at 
plain* da detail*. Le 
systeme de jeu classlque 
alnsi qua I'analysaur da 
synlaxe ne surprandront 
pas les habitues des jeux 
tela que King Quest 1, 2 
et 3 ou Space Quest. II 
est tree agreable d* se 
retrouver dan* I atmos- 
phere da la rue* vera 
I'or, Impression renforc4e 
par une superb* docu- 
mentation. Cala change 
un pau da la science 
fiction at da Iheroic- 
tantasy. 



b/S " GOLD BUSH 

SCENARIO: 89% 

GRAPHISME: 70% 

COMMANDE: 76% 

INTERET: 88% 

DIFFICULTE: 
-debutant: 75% 
-confirme: 65% 
-expert: 55% 



Une version Amiga 

est prevue 



graphisme est celui d'un 
Apple 2, avec tout plein de 
couleurs quand meme et le 
programme recharge les 
lieux a chaque lois que Ton 
en change cf'ecran. 
Cote scenario, il s'agit d'un 
scenario base sur fa ruee 
vers I'or, el done a vocation 
historique. Vous avez le 
choix entre trois expe- 
ditions. L'une vous permet 
d'aller vers I'ouest en 
bateau, une autre en 
passant par Panama et en 
traversant la jungle, et la 
troisieme en traversant les 
Etats-Unis. Evidement, 
indiens. indigenes et 
d' autres nombreux dangers 
vous guetlent. et ce ne sera 
pas vraiment facile 




ROY OF THE ROVERS 



GREMLIN eirv.150F 1 ou 2 joueurs 
SysfSme; ST 



I I serai; bien difficile da 
* classer de jeu, puiqu'il 
est constilue da deux 
parties qua vous pouvez 
I o us r separement ou 
successivemant. Dans la 
premiere partie, vous 




A vac one Id* 
original* 
Gramlln prop< 
.** un pit It J 



O^^T—T^C^ 10 ™ 



hi 



pa* char at qui 
malgr* lout pa a trop mam 
Laa graphiamaa at la* 
ton* na aont paa larrl- 
blaa. La match da loo: 
malgr* caa handicap! 
aat aaaai aympa, bla 
qua tram dlfltclla. L'ai 
quata dan* la villa a 
vraimant simpla. at aan 
laa oabutanta ou laa Ja\ 
nam Jouaura pourront 
trouvar compliquaa. U 
malllaura raallaatlot 
aurall at* aouhaltabla, 
mala anlln pour I'idaa, 
aurtout pour la prl 
aoyona aympa*. 



dingez Roy Race, joueur et 
entraineur dans I'equipe de 
football de Melchester 
Rovers. Alors que vous 

prepariez un match decisif 
pour I'avanir de voire club, 
quatre de vos joueurs ont 
ale kidnappes. Vous avez 
quelques heures pour les 
retrouver. II vous faut mener 
vos recherches dans la villa, 
en deplacant votre person- 
nage grace au joystick, at 
par un systems de menu 
tres simple, vous pourrez: 



marcher, courir, sourire, 
vous ball re, ramasser, 
deposer ou utiliser un objet. 
Dans la deuxieme partie, 
vous manez votra equipe 
dans un match de football 
assez particulier, puisque 
vous disposez seulement de 
5 joueurs (votre adversaire 
aussi, rassurez-vous). 
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ca a la gout du 8 bit 
mala C W BST du hull 
bllllltat J* m* daman 
commant da* toclat 
oaant ancora propot 
daa soil a paralla au 
march*, faca * daa 
du *tyl* da Zak 
Krakan, Pollca Qua* 
ou Dungaon Maatar 
taut voua mattra dan* 
lata qu* laa ordlnatat, 
ont avotua, qua I* go 
du public a chang* 
qu II saralt tampa i 
voua mattra au trava 
Hal cast a voua 
programmaura da 
qu* Ja parlal tla na 
aont paa arrilaa la e 
Roy of tha Rovara . 
conllanl paa un Jau malt 
daux... voua voy*i ca 
qua J* vaux dira... 
pour I* hull bit*, do 
daux pour I* aalz* bi 
loglqua non? (HDL 
pour da plua ampl 
axpllcatlona, adraar 
vo* reclamation* J Ja 
J la Redaction} 
Ja vala quand mir 
assayar d'an dlra du f 
va atra dur). R 
Rovara a toi 
mama una quallta: II . 
la Jau d'avantura (air 

Shsta) at la Jau d'arcada. 
a dauxlama al darnlar* 
*xcu*a ast qu'H nast paa 
char du tout, ca i 
axpllqua un pau 
madtocrit* 



BOY Of THE SOVEBS 

SCENARIO: 24% 
GRAPHISME: 30% 
COMMANDE: 75% 
INTERET: 55% 
D1FFICULTE: 
-debutant: 20% 
-confirm*: 5% 
-expert: 0% 



Pas de version Amiga 
prevue. 
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HOLLYWOOD POKER 



ANCO env.250F 1 joueur 

Systeme: Amiga 



Decidement. 1989 sera 
peut-etre bien I'annee 
des Strip Pokers. II me 
semble bien que c'est le 
quatrieme que nous lesions 
en deux mois. Mais celui-ci 
n'est pas tout a fait comma 
les autres. En effet, non 
seulement vous avez cinq 
jeunes lilies tres. Ires, tres 
charmantes, mais en plus 
elles savent assez bien 
jouer et ton! quelquefois de 
bons coups de bluff. Une 
autre innovation dans ce 
jeu: une loupe. Oui, j'ai bien 
dit une loupe pour grossir 
les details. Je vous laisse 
libres d'interpreter le mot 
detail comma vous I'enten- 
dez. Le principe du jeu rests 
le meme que dans les 
autres jeux de ce genre, 
quand vous gagnez, ©lie 
perd, et quand elle perd, 
elle enleve un vetement. et 
quand elle n'a plus de 
vetement. vous avez gagne. 



\\*' f /ii 



Hollywood 
Poker yftO 



a urn ca com- 
in fake? Cast 
la quatre-vingt-quator- 
zl«mi strip poker [mi// 
erreur de ma part) aur 
ordinaleur qui fonctlonne 
talon la mama principal. 
L'ldia aat eculee. Da 
plus, laa maula dlgl- 
lallaaaa na aont paa 
Jobardaa, at done la 
loupe n'apporta rlan. Ja 
n'al rlan contra laa strlr 

fokara -loin da la- mal 
aspara qua la prochaln 
qu on ma donnara * 
tester aara plus original! 




_ Mala, 

Suand mama, f'al un (al- 
ia pour ca strip Pokar. 
Deja /'/dee d'lncorporar 
una loupa au Jeu ast 
amusanta, sans voulotr 
\ouar laa voyaurs. Qual 
dommaga toutefola qua 
la loupa aglssa comma 
cells das programmes da 
dassln at grosslssa ausst 
laa points dont I'lmaga 
ast lormia. Mais la Jeu 
ast Intdressant (pour un 
atrip Poker) et les Jeunes 
lilies sont vralmant tou- 
taa superbes. 



PRO POKE 

GRAPHISME:70% 
SON:80% 
1NTERET:60% 
NIVEAU: moyen. 



Un© version ST devralt 
sortlr prochalnement. 



YAM'C 

MICRO C env.200F 1 a 5 joi 
Systdme: ST 



Le Yam est un jeu de 
des, oil il faut. pour 
gagner. remplir le mieux 
possible les cases d'un 
tableau, en faisant des 
combinaisons a I'aide de 5 
des: points, carres. suites, 
fulls, brelans. et yams (5 des 
identiques). 

Chaque joueur, a tour de 
role, lance les des. II a droit 
a trois essais, et il peut 
garder les des qui I'inter es- 
se nt apres chaque jet. Mais 
il doit, au bout des trois 
lancers, completer obliga- 
toirement une des cases de 
sa colonne. Si rien ne lui 
convient. il peut sacrifier 
une rubrique. Quand toutes 
les cases sont occupees, 
Tordinateur inscrit le nom du 
gagnant. Les joueurs (5 au 
maximum) peuvent elre des 
humains, ou des person- 
nages fictifs geres par le 
programme. Un ou une 
animatrice, place a droite de 
I'ecran. fait des commen- 
taires sur les coups et les 
reussites de chacun. 




Cast la version 
la plua simple 
du Yam (ou 
Yatzaa), car 
chaque Joueur complete 
les cases da sa colonne 
dans n'lmporta qual 
ordra. Dans la Jeu sur 
table, II axlsta das 
varlantes plus pousstes 
avec plusleurs colonnes 
par joueur: una ou las 
cases sont J remplir an 
un saul coup da die, at 
d'autrea a remplir salon 
un ordre donn4. 
L'anlmatrlca sa disha- 
bille (plus ou molns) 
quand un bon coup ast 
realise. La ou Ja n'al paa 
comprls, c'est quand elle 
a'est mlsa a poll avec un 
grand "ouahl", alors qua 
Ja venals de sacrlller ma 
"suits', c'etalt pout-tore 
pour me consoler?... 




a 

* _-# un nouvaau 
■;' -\Yam'a pour 
\votra ST ch4ri 
ILJEntlarement en 
cala, at avac da 
brauses options. La 
Jau aat assez blan 
realise, mala un petit 
deiaut vlent entacher ca 
programme, c'est qu'on 
n'a pes le droit a I'arraur. 
En el let, si vous avez le 
matheur de cllquar sur un 
da pour vous en debar- 
rasaar, II n'ast plus possi- 
ble par la suite de le 
rappeler. Ce qui est blan 
dommaga. II y a un 
peraonnage bien aympa- 
thlqua sur la droits da 
I'ecran qui varle A 
chaque tola que voua 



ZZ YAHC 

GRAPHISME: 53% 

SON: 35% 

INTERET: 55% 

NIVEAU: tres 
moyen: on bat tres 
f a c i I e m e n t 

Ibrdincrteur. 



ROCK 
CHALLENGE 

READY SOFT env.200F 1 a 4 joueurs 
Systeme: Amiga 



Si vous pensez etre 
incollable sur tout ce 
qui louche le Rock des 
annees 50 a 60, vous allez 
po uvoi r tester vos 
connaissances et vous me- 
surer a d'autres fans de 
musique. 

Chaque joueur, a tour de 
role, doit repondre a une 
question dans la serie de 
son choix: connaissances 
generales, albums, 
interpretes, chansons, 
dates; et seleetionner un 
niveau de difficulty en 
fonction des points qu'il 



espere gagner. Si la reponse 
esl fausse, la question peut 
etre prise une seconde fois, 
mais elle ne marquera que 
la moitie des points. Quand 
les 3/4 des questions ont 
ete eliminees, un nouveau 
challenge commence, avec 
une autre serie. Apres 4 
rounds, le temps de reponse 
est limit© a 15 secondes, 
mais les points gagnants 
sont doubles. Le |eu se 
termine quand un des 
joueurs a repondu juste a 3 
questions dans chaque 
epreuve. 





A I'allura da la 
bolls (Juke 
box, dlsquas et 
Instruments de 
urn aux couleurs 
Je m'attandals a un 
tualcel, du style "on 
lelt entendre un elr 
de rock, et II laut ratrou- 
ver le tHre ou I'kiterprete 
de la chanson". Ca auralt 
pu 6ire aympa, vu laa 
posslbllltea sonorea de 
fAmlga. Mala au lieu da 
cala, J 'el eu droit a un 
banal Jeu de questions- 
reponses dsns le genre: 
"En quelle annie a au 
lieu le festival da 
Woodatock?" "1315? 
1789? 1968? 1969?". 
C'aat un peu dicevant, 
cala parmat Juata da 
rouler sa calasa auprSa 
des non-IHtUs.- 



3 ROCK CHALLENGE 

GRAPHISME: 48% 

SON: 37% 

INTERET: 52% 

NIVEAU: difficile! 
Ne s'adresse qu'aux 
incollabies du rock. 



g REFLEXION^ 

FLIP- 1 

SPL 
Syst 



SPLASH ijoueur 
Systeme: Amiga 



Voici un nouveau venu 
dans la serie dBS jeux 
de reilexion: Flippit. Vous 
avez devant vous ure grille 
de seize cases, et a droile 
r vol re ecran, une 
ixiems grille du meme 
nbfe de cases, mais 
■ resentani des dessins 
different^. Le but du |eu' 
reproduire la petite grille en 
changeant les dessins an 
sont dans chaque case. L; 
chose sera.! simple, si 
chaque case sur laquelle 
vous cliquez ne changeait 
pas plusieurs autres cases. 
Votre score se chilfre en 
nombre de coups et en 
temps passe a reproduire 
chaque grille. De nombreu- 
ses options sont disponi- 
' s, qui vont du choix du 
niveau au choix des decors 
dessines dans chaque case 
decette grille. 



Le arise da 
nerfa ma guet- 
la. Apraa avoir 
riussl a terml- 
nar un bon nombra da 
grilles, at Vuna dalles an 
deux tecondas, cela fall 
blan vlngt minutes at 
douia secondes qua la 
suia sur celle-ci, at j al 
deja fait plus da 95 
"moves" at fe suls tou- 
fours au mime point 
qu'au dibut... J'aben- 
donna. Una musique qui 
incite a fa riflexlon 
accompagne ce feu, mala 
si vous n'sppriclezpas, 
on peut la coupar. C 'est 
un solitaire, alora un 
corse il: jouez-y seul ou 
seula, car, sans quol, il y 
aura toulours un petit 
matin qui sera derriere 
votra dos a vous dire 
quol bouger. 




taut pas sa laisser 
pligar par le chrono- 
metre. Au conlralra, II est 
preferable de prendre son 
temps et de bien eludler 
las consequences de 
chaque relournament da 
pion. L'lntirit est 
rehausse par la sauve- 
garde des mellleurs 
risultats, ce qui cree 
V simulation. Avec 10S 
tableaux. It y a de quol 
passer de longs moments 
a se creuser la cervelle... 
surtout si vous etes a 
plusiaura sur t'ordinateur 
et qu'on vlent an votre 
absence vous remplacer 
dens le palmaraa des 
records. 



mi 

GRAPHISME:50% 

SON:45% 

INTERET:60% 

NIVEAU: pourtous 

car bien prog re ssif. 



Pas de version ST 

p revue. 



MONOPOi. 

SEGA env.HOOF i a « jouei i 
Systeme: Sega 



Le plus populaire des 
jeux de societe est 
aujourd'hui transpose sur 
Sega, avec toutes les 
options traditionnelles, plus 
la possible de sauvegarder 
une partie en cours. et 
d'etre oppose {pourquoi 
pas!) a 9 adversaires, plus 
ou moins torts (debutants, 
moyens, experts), geres par 
la console. Pendant la 
partie. les concurrents 

Seuvent etre remplaces: 
umams par ordinateur, et 
vice versa; c'esl interes- 
sant, car si un joueur vous 
*lache". tout n'est pas 
interrompu pour autant. A 
n'imporle quel moment, 
vous pouvez egalement 
seleclionner une duree 
limite, si le jeu tratne un 
peu trop en longueur. 



v \Cm Monopoly 
\ de Sega, bien 
qua parlaitement realist, 
n'a tout de mime pas 
autant dattrait que le jeu 
sur labia. Mais fa crola 
que f'amblance d'une 
partie de Monopoly ne 
pourra jamais aire 
exprimee sur micro. 11 y a 
tout da mime l'lntirit 
des enchires. el le 
eomptabilisatlon de 
I argent qui est automati- 
que: contralramenl au 
Jau sur table, vous savez 
le montant de votre 
fortune sans avoir a re- 
compter sans cessa voa 
billets (n'est-ce paa ce 

Sui fait le charme du feu 
e carton?}. Le nom des 
terrains n apparail paa 
quand le parcours du jeu 
est vu en entier, mats le 
tableau d'options permet 
a tout moment de tout 
savolr sur une proprliti. 
En tait, ce Monopoly est 
Ires bien pour les entl- 
ches de ce feu, qui ne 
Irouvant pas toufours das 
partenalres dlsponlble*. 




INTERVIEW D'ANITA SINCLAIR 
■ (MAGNETIC SCROLLS) ■ 



_• f'y al foue. 
._ .. sur une lit* grand 
Scran Lea cases du fau 
dun metre de haut 
acrollalanl, avec dee 
plona gros comma Is 
late C stall super- 
knpreaslonnant! Quant au 

£tu, llbinificie doptlona 
ten atudleea: tO foueurs 
avec daa forces varia- 
bles, sauvegarda du feu 
en cours (paa bite, 
quand on salt la tampa 

Jus dure una partial, 
aul dsfaut: Monopoly 
Ban anglais, mala le 
a d'emplol slant an 
tela, at tree complet 



Z/ HONOFOLY 

GRAPHISME: 79% 

SON: 45% 

INTERET: 67% 

NIVEAU: pourtous, 
grace a plusieurs 
niveau* de 

diffcutte. 



Lots d'un recent voyage en Angteterre. nous avons reussi a renconirer 
Anita Sinclair, la fondatrice du groupe Magnetic Scrolls, les auteurs 
des celQbres The Pawn. Guild Ol Thieves. Jinxter, Corruption et Fish! 
Les locaux oil se cachent le groupe sont a I'image des jeux qu'ils font. 
Pour y parvenir. il laut prendre une impasse bien sombre, gravir des 
escaliers branJants. et enlin. trouver La bonne porte . Bret, un ventable 
jeu d'aventure grandeur nature Enlin, lorsque la porta s'ouvre, on se 
retrouve dans une piece giganiesque ou de nomlxeux bureaux sont 
agremontcjs d'ordinateurs de marques diverse* La des chiens courenl 



cotes. 



les pr< 



a Sinclair i 



irs dis 



n'accueilie 



- 



GEN4: Anita, comment s'est creer le groupe Magnetic Scrolls? 

AS: Au tout debut nous nations que trois. C'etait alors en 1985 et 

nous avons decide de creer le meilleur systeme de jeu d'aventure. 

Nous avons alors travaille pres de deux ans sur The Pawn, qui est 

sorii en 686 Deux autres personnes nous ont alors rejoints 

GEN4: C'etait tout do meme etrange. car en 1986, The Pawn tut I'un 

des premiers joux pour ST. alors qu'a I'epoque. I'Angleterre n'etait 

pas tres ouvertes aux 6 bits. 

AS: C'esl vrai. mais nous avons toujours cru a ces machines. La 

premiere version de The Pawn etait pour OL, mais ensuite. je me —'" 

occupe de la version ST. 

GEN4 Cost toi qui programme les jeux? 

AS.; Sur ST el Amiga, ouil 

GEN4: Mais que laisais-tu auparavant? 

A.S.. Je programmais deja, mais en Freelance Au tout debut. \'t 

dans leprotessionnel, mais on sen lasse vile! 

GEN4 Et d'ou vient cette passion pour le jeu d'aventure? 

A S.: Je jouais deja beaucoup a I'epoque et j'etais une tan des jeux 

Inlocom. Le meilleur. a mon avis, reste Spellbreaker qui 

genial. J'adora les jeux Inlocom. bien qu'aucun d'eux cette annee 

n'aient ete vraiment bons 

GEN4: Ce qu'il y a de tantastique chez Magnetic Scrolls, c'est la 

quality des scenarios (NDC: scenarii pour les purisles) Comment 

faites-vous? 

AS.: Je pense que chacun a ses specialties De ce fait, pour ce qui est 

des scenarios {NDC: cf ci-dessus), 

professionnels, jusqu'a trois. Un seul travaille ici a temps complel, les 

autres sont aitieurs Nous avons commence a faire r~' 

et c'etait tellement mieux que nous avons decide de 

GEN4. El au niveau du graphisme. qui esl i 

importantos chez vous. ca se passe comment? 

AS Nous avons un graphiste qui Iravaille tres bien, c'est celui qui a 

fait les dessins pour The Pawn, Guild Of Thieves. Jinxter et Fish! Nous 

avons fait appel a un autre pour Corruption Bien que de nombreuses 

personnes prelerenl les graphismes de The Pawn, je trouve que ceux 

de Corruption sont plus artisiiques. 

GEN4: Ok, Parlons un peu de I'humour qui regno dans tous vos jeux! 

C'est un choix de ne faire que des jeux humonstiques? 

AS.: L'humour est essentiel dans les jeux, le probfeme etant de bien te 

doser. Nos ecrivains sont excellents pour ce qi 

l'humour. mais il faut parfois les limiter. Dans Jinxter, nous les avons 

laisses faire, el ce n'eiait plus natural, l'humour etait trop pressant 

dans le jeu! Dans Corruption, il y avail quelques blagues, mais elles 

etaient la pour deiendre I'atmosphere Ce n'est vraiment pas facile a 

utiliser mais c'est vraiment necessatre pour faire un grand |eu 

GEN4: El au niveau vos jeux, lequel est votre prefer^? 

AS C'est Fish 1 que le prefere, parce que c'est le mieux construit 

GEN4: A propos de Fish!, pouvez-vous m'expliquer pourquoi le mot 

Boisson esl chez vous, en Angleterre, synonyme de rire et de 
agues? 
AS.: Je ponso que c'est devenu une tradition, car nous avons 
beaucoup de blagues qui toument autour des poi 
savez. dans le Monlhy Python's Flying Circus, il 
hisloires de poissons (NDLR cede emission el; 
realise par les Monlhy Python, et Ires regarde 
evidemment). A ce propos. je pense que 
chance, parce qu'au momon 
le dim qui marcne le mieux \ 
John Cleese. On avail deja benelicie de la reussite de Wall Street lors 
de la sortie de Corruption! Pour ce qui du jeu Fishi. c'est aussi parce 
que i'aime les poissons rouges que le jeu porte ce nom. (NDLR il y a 
d'ailleurs un enorme bocal sur son bureau, avec un poisson rouge a 
f inter ieurf) 

GEN4: Bon, passons au fulur. Que nous prepare*- vous? 
A S ' Nous sommes en Irain de travailler sur quelque chose de 
completement different II s'agira bien sur toujours de jeux d'aventure, 
mais je pense qu'avec les machines que nous avons. ri esl possible de 
faire beaucoup mieux, aussi bien du cdte graphisme que du cote 
tntarprstouri 
GEN4 Si vous le dites... 

AS.: Nous preparons done trois joux, qui seront beaucoup mieux. 
enlin. je I espcro. 

GEN4 Et quand pourrons- nous les voir? 
AS: Eh bien. en fait, il seront pour la fin de 639. 
GEN4: Ouoi? Ca vout dire que nous n'aurons hen avant 10 mois? 
A.S.: Voila. mais comptez sur moi pour vous presenter le 
premiorjeu dos que ce sera possible. 
GEN4: Eh bien. merci beaucoup. el bon courage. 
AS.: Bya 



t, El puis, vous 
nt loujours des 
n show tolevise 
:.'n Angleterre 
s beaucoup de 



REFLfXION 

REBEL CHARGE AT 
CHICKAMAUGA 

SSI env.300F 1 ou 2 joueurs 
Systeme: Amiga 




Enfin un war- 
gtma 4 /• lolm 
puissant, at utl- 
-i Meant la* gra- 
phlsmaa at las coulaurs 
qui tent la force da 
I' Amiga Las dlvera 
modes da difficult* aont 
vralmant las blenvenus, 
ear II veux mleux com- 
manear par fouer an 
mode da base, la mode 
avanee a'averant an aflat 
trie compter, at par con- 
sequent assei complete. 
Laa purlstes du wsrgame 
retrouvaront toutaa leurs 
sensations avac ce soft 
vralmant tria rSaiiste, 
aussl blen du point de 
vue hlstorlque qua du 
point da vue lonctlonnel. 
Le systeme de menus eat 
trie facile d utilisation, 
grice antra autre a una 
documentation expllclte, 
bian que met presentee. 



ius preflrez SSI. 
semble ires inspires par la 
guerre de secession. La 
bataille a pour nom cette 
fois, Chickamauga. qui fut 
une grave defaite pour 
I'Union. Vous pourrez jouer 
au choix un des deux 
camps, contre I'ordinateur 
ou contra une autre per- 
sonne. Trois modes de jeux 
vous sonl proposes, niveau 
de base, moyen ou avanee, 



suivant vos connaissances 
en maiiere de simulations 
de bat ailles. Tous les 
aspects historiques de cette 
bataille ont ete respectes. 
et tous les parametres pro- 
pres a un vrai wargame ont 
ete incorpores a ce logiciel 
Amsi suivant vos pertes, le 
moral des troupes evoluera. 
de meme que leur elat de 
fatigue suivant le terrain et 
les deplacements. Les 
unites dans les forets seront 



Tous tea Ingr*- 
diants tradition- 
nala du warga- 
me se ratrou- 
vent dans celul-cl. En 
revanche la presentation 
ne change pas: toujours 
aussl peu accualllante. 
Pramlerement, paa un 
seul son, e'est un peu 
trlste. Enaulte, les gra- 
phlsmes sont toujours du 
mama type. Pasaons 
malntanant aux bona 
c6tis du logiciel. Tout se 
fait par I'lntermedialra da 
la aourls at e'est trie 
blen fait. II a'aglt an fait 
d'un wargame ctassique 
aur micro qui sidulra les 
fanaa du ganra at deplal- 
ra aux autraa (NDC: a 
moms que ca leur plaise, 
et qua...). Pour toucher 
un plus large public, 
peut-4tre devralt-on 
anvlsager una nouvelle 
approcha de ce genre de 
leu. 



invisibles a I'ennemi. et en 
(an. toute cette bataille est 
basse sur I' utilisation de ce 
genre de subterfuge. Vous 
avez acces par la souris a 
deux menus principaux: un 
global pour voir le terrain, 
choisir une unite ou une 
division, etc... un detaille 
pour donner des ordres a 
une unite ou a une division 
(mouvement. tir, combat, 

fortification, etc.). Le 
nombre d'options est 
comma vous vous en 
doutez tres sieve, et la 
documentation en franc ais 
est la bienvenue pour com- 
prendre toutes les finesses 
de ce wargame. 
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Condulte sur et hors piste - Nombreuses etapes et cone 
ST - Amiga - PC 5 - PC 3 



agadez • ' 



TOMBOUCTOU 
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BAMAKO 



OUAGADOUGOU 



M I f 

AHAWK 



WSPFDJIGOS 

ANGLAIS 4/3 



MICRO C env.200F 
Systime: ST 




Destine aux eleves de 
4eme al Seme, ce logi- 
ciel a ele fait pour leur 
permettre d'apprendre on 
de revoir las temps da la 
conjugaison anglaise (du 
'simple present au 'plu- 
perfect continuous'). Une 
deuxieme partie est 
consacree a 166 verbes 
irreguliers, et la, il faudra 
non seulament les conju- 
guer, mais aussi donner leur 
traduction. 

Anglais 43 n'a pas le meme 
impact qu'un educatif corn- 



plat d'apprenlissage de 

I' anglais, mais dans sa spe- 
cialisation il est bien fait. II 
lui manque quand meme 
ces petites fioritures 
(dessms, compliments) qui 
attirent les enfant s. 



;@-<3> ANGUS </l 

NOTE: 11/20 



REVOLUTION 



f MICRO C env.200F 
Systdme: ST 



La programme, sur fond 
bleu, blanc, rouge 
(normal!), se presents sous 
forme d'une regie graduee 
de dates, signalant lous les 



Ql@ (EVOLUTION FBANCABE 
NOTE: 12/20 



fails historiques qui ont 
marque la Revolution Fran- 
chise. Chaque evenement 
peut sirs developpe. el 
donne alors acces a das 
textes, das exarcices, et 
meme des portraits d'hom- 
mes celebres. La logiciel est 
ouvert a tout complement 
de texte que vous voudriez 
y mclure; il est tres complet. 
bien que son aspect quel- 
que peu brouillon deroute 
au premier abord. 



i naur, m»ih mumt »'t ^m.i 




ANGLAIS TOP NIVEAU 



COKTEL VISION envJSOF 
Sysidme: ST 



BALADE A COLOGNE 
BALADEA SEVILLE 



COKTEL VISION env.250F chacun 
Systdme: ST 




; deux log iciels 
Allemand et d'Espa- 
ont identiquas dans 
onception; ils vous 



rocamboiesque de deux 
amis, ceci oralement (grace 
a une cassette) et par la 
lecture. Tous las mots sur 



sont axpliques dans un 
dictionnaire et dans des 
aides grammaticales, acce- 
ssions a tout moment. Des 
exercices sont proposes 
portant sur differents do- 
maines: syntaxe, groupe 
nominal el verbal. Du cote 
ludique, des mini-jeux 
permanent de se f am ilia- 
riser avec le pays (regions, 
vines, fleuves, recettes de 
cuisines...). Une autre 
disquette (et rr'est une 
revolution dans le concept 
educatif) est composes 
d'exarcices phonetiques 
interactifs (tres clairs), 
realises a part ir d'enregis- 
trements digitalises. Ceci 
parmet notammant da 
s'exercar a la prononciation 
et a I'accentuation des 
mots. 



qualita mediocre da la poli- 
ce de caracteres utilises. 
qui d'une part n'ast pas tres 
j ohe. et d'autre part. 
s'agissant d'une langue 
etrangere, peut provoquer 
das confusions a cause des 
mauvais espacements antra 
les lettres des mots. Par 
example, quand il est scrit 
"...der Journalist..." (le 
journalists), on a tendance a 
lira "...der Journal ist ..." (le 
journal est). 

Ceci mis a part, nous avons 
affaire a de bons educatifs, 
plulot destines a des eleves 
ayant deja une annee ou 
deux d'apprentissage de la 
langue. 






won 



l5/» 



■indi- 



> qua 



s'adresse pas aux debu- 
tants, mais aux sieves ayant 
deja une tres bonne con- 
naissance de la langue 
ang laise (seconds a 
terminale); en eflet. Anglais 
Top Niveau, a travers des 
cartes geographiques, des 
taxtes ecrits et oraux, et 
des exercices, permet da se 
tamiliariser avec la langue 
comma elle est paries dans 
d'autres pays anglophones: 
en Irlande, an Afrique du 
Sud, en Australia et aux 



USA, Un dictionnaire con- 
cernant chaque pays donne 
egalement les differences 
de sens de certains mots. 
Les documents historiques 
ou sociaux sont choisis en 
fonction du pays concerne. 
Un logiciel serieux, pas tres 
an ray ant, destine aux 
bucheurs. 



®j@ ANGUS TOP NIVEAU 
NOTE: 15/20 





L'EXPLORATEUR BRANQUE 



Mors que la suite d'Explora est disponible 
et fait un carton dans toutes les boutiques 
de France, il est bien temps de vous 
reveler la solution complete du premier 
episode. Void done tout ce qu'il faut faire 
pour venir a bout d'Explora) 

I- DANS LE CHATEAU 

HALL: regarder la photo et le document. Poser le 

document mais garder absolument la photo! E. 

BUREAU: prendre la boule decorative sur letagere O. 

HALL: uiiiiser la boule sur la colonne gauche de 

lescalier. H. 

PALIER: regarder la base de la statue. Prendre la clef 

(N.B: une lots que vous connaissez la localisation des 

objets, vous pouvez les prendre directement a I'endroit 

voulu sans avoir a passer par le stade "regarder"). 

Uiiiiser la clef sur la serrure du secretaire. Regarder dans 

le secretaire. Prendre les gants de cuir Regarder le coin 

NE du tapis. Prendre la carte perforee (IND). NE. 

CHAMBRE DU PERE: ouvrir la table de chevet de 

droit e. Prendre la combinaison de chiltres qu'elte 

coniient. Regarder sous le lit. Prendre le grappin et la 

corde. Regarder sous les oreillers. Prendre la carte 

perforee (EGY). SO. B. 

HALL: O- 

SALLE A MANGER: N. 

CUISINE: regarder le placard le plus a gauche. Utiliser la 

combinaison sur le coffre. Poser la combinaison. Prendre 

le briquet (I'argent est inutile). Prendre la bouteille. Poser 

le vin. S. 

SALLE A MANGER: E. 

HALL:NE. 

ESCALIER: allumer le briquet (N.B: la duree de vie du 

briquet etani courte, ne pas oubiier de I'eieindre des 

qu'on en a plus besoin). H 

ESCALIER ET AGE: E. 

GRENIER: 6tetndre le briquet. Regarder le missel. 

Prendre la carte perforee (MEX). Regarder au-dessus et 

a gauche de I'armoire. Prendre la bougie. Allumer la 

bougie. D. 

ESCALIER ETAGE:B. 

ESCALIER: B. 

ESCALIER SOUS- SOL: E. 

BUREAU SOUS-SOL: regarder le miroir. Enclencher 

linterrupleur (N.B: evHez rfemprunter le passage secret 

pour le moment). O. 

ESCALIER SOUS- SOL: H. 

ESCALIER: SO. 

HALL: prendre la boule d6corative. La poser. Regarder 

dans le vase derriere le fauteuil. Prendre la carte 

pertor6e (PRE). NE. 

ESCALIER: B. 

ESCALIER SOUS- SOL: E. 



BUREAU SOUS-SOL: poser la bougie (ne pas oublier de 
la reprendre si vous voulez revenir sur vos pas dans 
lescalier). Ouvrir le tiroir de gauche du secretaire. 
Prendre les fusibles qui s'y trouvent. N. 
EXPLORA 1922: actionner I'interrupteur a gauche. 
Utiliser les fusibles sur le tableau de commande. 
Actionner de nouveau I'mlerrupteur (N.B: celte piece 
contient un premier "indice": tournez et retournez le 
"probleme" et observez te fruit de vos decouvertes!). 
Posez les cartes EGY et MEX. H. 
TABLEAU DE BORD: appuyer sur le bouton "ON". 
Utiliser la carte PRE dans la lente de droite. 



!l- LA PREHISTOIRE 

EXPLORA PREHISTOIRE: E. 

HUTTE: regarder dans la hutte. Prendre I'os et I'herbe 

seche. Regarder a droite de la hutte. Prendre la pierre. 

NE. 

LAC: bien se garder de perdre du temps ou de regarder 

sous leau. E. 

EXTERIEUR DE LA GROTTE: regarder le feu. Y 

prendre une branche. Utiliser I'herbe seche sur le leu 

Allumer le briquet. Utiliser le briquet sur le feu. Eteindre 

le briquet (vous pouvez I'abandonner si vous le 

souhaitez). Utiliser la branche dans le feu: elle doit 

s'entlammer (N.B: on peut trouver ici une seconde pierre 

et une autre branche qui ne serve a rien. si on en a deja 

pris ailleurs). E. 

ENTREE DE LA GROTTE: S 

GROTTE: regarder le crane. Prendre le morceau de 

carte perforie qui s'y irouve (N.B: si vous savez 

observer, vous venez du meme coup de trouver un 

second "indice"). Regarder la paroi au lond a gauche- N. 

ENTREE DE LA GROTTE: O 

EXTERIEUR DE LA GROTTE: poser la branche. O 

LAC: SO. 

HUTTE: (j'espere que vous avez bien pris les objets 

necessaires car, par la suite, vous ne pourrez pas 

revenir aux epoques que vous avez deja visitees): O. 

EXPLORA PREHISTOIRE: H. 

TABLEAU DE BORD: actionner le bouton "ON" 

EXPLORA 1922: poser le morceau de carte perlorSe. H 

TABLEAU DE BORD: actionner le bouton "ON". Utiliser 

la carte IND dans la lente droite. 



Ill- L'INDE 

EXPLORA INDE:0. 

EXTERIEUR DE LA MAISON: le seau (perce) que vous 

trouverez est inutile. N. 

INTERIEUR DE LA MAISON: utiliser le gant sur la main 

du lepreux Prendre la papier. S. 

EXTERIEUR DE LA MAISON: E. 

EXPLORA INDE: E. 



JUNGLE: (fevilez de vous perdre!): NE. 

ELEPHANTS: utiliser le papier sur le cornac. 

BATIMENT DE LA SOURCE: N. 

SOURCE: utiliser la bouteille dans la source S. 

BATIMENT DE LA SOURCE: H. 

ELEPHANTS: SO. 

JUNGLE: O. 

EXPLORA INDE: O. 

EXTERIEUR DE LA MAISON: N. 

INTERIEUR DE LA MAISON: utiliser leau sur la main. 

Prendre la clef. 

MAISON: poser la bouteille. E. 

EXPLORA INDE: N. Utiliser la clef sur la serrure. N, 

TEMPLE: prendre I'enveloppe. Prendre le morceau de 

carte perforce (recueillir I indice" correspondant de la 

meme facon que precedemment). Poser I'enveloppe. S. 

EXPLORA INDE: O. 

EXTERIEUR DE LA MAISON: O. 

FAKIR: regarder a gauche du fakir. Prendre le 

parchemm (N.B: a partir de ce moment-la, ne pas 

s'attarder et ne pas revenir sur ses pas, car le fakir vous 

"poursuit"), E. 

EXTERIEUR DE LA MAISON: E. 

EXPLORA INDE: H. 

TABLEAU DE BORD: actionner le bouton "ON". 

EXPLORA 1922: prendre les cartes EGY et MEX. Poser 

le morceau de carte pertor6e. H. 

TABLEAU DE BORD: actionner le bouton "ON". Utiliser 

la carte EGY dans la fente de droite. 



IV- L'EGYPTE 

EXPLORA EGYPTE: NE. 

ROUTE AVEC PASSAGE: (mieux vaut traverser dans 

les clous): N. 

DESERT: (evitez de vous perdre!): N. 

EXTERIEUR DE LA PYRAMIDE: regarder le buisson a 

gauche de I'eniree. Prendre I'amuTette. Regarder le 

parchemin. Actionner les pierres enlourant I'entree 

comme indique (H, HG. HD, HD). Poser le parchemin. N. 

ENTREE DE LA PYRAMIDE: la torche est inutile: si 

vous voulez la prendre, et si vous avez conserve le 

briquet, evitez en tout cas de I'allumer a I'interieur de la 

pyramide. N. 

SERPENTS: utiliser lamulette sur les serpents devant la 

porte. N. 

JONCTION:0. 

COULOIR: regarder la plafond. Utiliser la corde et le 

grappin sur le plafond. H. 

SARCOPHAGE; prendre le morceau de carte perforee 

en bas a droite (prendre connaissance de Tindice" 

comme precedemment) Actionner les leviers numero 2, 

3, 4 el 5 en part am de la gauche: le sarcophage s'ouvre. 

Prendre la bague. Ne pas oublier de reformer le 

sarcophage en actionnant I'un des leviers precedents. 8. 

COULOIR: N. 

STATUE DE NEFERTITI: retourner la torche de droite. 

B. 

EXTERIEUR DE LA PYRAMIDE: S. 

DESERT: S. 

ROUTE AVEC PASSAGE: SO. 

EXPLORA EGYPTE: H. 



SUPER BAISSE DE PRIX !!! 




FLOOPY 



Le 



Premier 
I&g&^lime 
Digital 



Un journal entierement sur 

disquette pour votre ATARI 

ST et votre AMIGA 

Al 1 ^nm^'re tous les deux mols : 



Editorial 

Truce et astuces (GFA. C, assembleur) 

Pottos 

Solutions de Jeux 

Test de loglctels 

Programmes avec sources commentes 

De verltables demos des mellletirs softs 

VOS REALIS ATIONS 



PARTICIPE Z A FLOPPY 

Les Jeux, les utilltaires et les dessins 

publics seront remuneres. 

NOUVEAU PRIX 111 



□ 



49 frs 



LE NUMERO 
Et encore tnolns Cher sur abonnement... 



TARIFS D'ABONNEMENTS. 



Floopy ST 



Floopy Amiga 49 frs 140 frs 270 frs 



Tarlf etranger nous consult er. 



Nom : 

Prtnom : 

Adresse complete : 



A retourner paiment Joint par cheque a : 
INFOMEDIA, BP 12, 66270 LE SOLER. 

Tel : 68 34 23 03 



TABLEAU DE BORD: actionner le boulon "ON". 
EXPLORA 1922: poser te morceau de carle perloree. H. 
TABLEAU DE BORD: actionner le boulon "ON - Utiliser 
la carte MEX dans la lente de droile. 



V- LE MEXIQUE 

EXPORA MEXIQUE: (N.B: I'episode qui suit 

immfidiatement nest pas Indispensable: pour aller plus 

vile, vous pouvez commencer a I'endroit indique par le 

sigle "*"):£. 

JUNGLE: E. 

ARBRE CREUX:regarderdans lartxe. Prendre le collier. 

O. 

JUNGLE: O. 

EXPLORA MEXIQUE: O- 

JUNGLE:0- 

GUERRIER MAYA: utiliser le collier sur le guerrier (N.B: 

ritineraire qu'll vous indique commence a un groupe de 

trois blocs de pierre situe NE. N. N par rapport a lui) E. 

JUNGLE: E. 

•EXPLORA MEXIQUE: N. 

PUITS: fevitez d'aller au N): NE. 

JUNGLE' NE. 

PETIT TEMPLE: regarder le temple. Faire lourner la 

statue. Prendre la clef. O. 

JUNGLE: NO. 

JUNGLE: NE. 

JUNGLE: NE. 

JUNGLE: N. 

JUNGLE: N. 

JUNGLE: NO. 

JUNGLE: NO. 

JUNGLE: NE. 

JUNGLE: E. 

GRAND TEMPLE: utiliser le gant sur le buisson entre les 

deux colonnes. Regarder la dalle Utiliser la bague sur la 

dalle. Si vous avez tait ires vite jusqu'ici en sautant les 

operations inutiles, il doit etre un peu moins de 13 

heures. Si vous avez ele plus lent, il taudra so it 

recommencer, soit attendre jusqu'au "lendemain": 

cliquez tres rapidement (Explora ne reste que 15 

minutes a chaque epoque, 1922 mis a part) sur hcone 

"Voir I'heure/ attendre* jusqu'a ce qu'un rayon lumineux 

vienne trapper ta bague {voir le dessin de la caverne 

prehistorique). II est aussi possible, si vousdisposez 

d'un editeur de disquette, de sauvegarder le jeu et 

d'editer la sauvegarde. L'heure y etant inscrite 

simplement. on peut directement modifier celle-ci sur la 

sauvegarde et ainsi reprendre le jeu juste avant 13 H 

Quand le rayon vient trapper la bague, la porte du 

temple s'ouvre. Regarder la porte. Utiliser ros dans le 

trou du montanl.H. 

INTERIEUR DU TEMPLE: utiliser la clef sur le coltre 

Regarder dans le coffre. Prendre le morceau de carte 

perforee (la encore, II y a un "indice" a noter) B 

GRAND TEMPLE: O. 

JUNGLE: SO. 

JUNGLE: SE. 

JUNGLE: SE. 

JUNGLE: S. 

JUNGLE'S. 

JUNGLE: SO. 

JUNGLE: SO. 

JUNGLE: S. 

JUNGLE: S. 

TABLE: S. 

PUITS: S. 

EXPLORA MEXIQUE: H. 

TABLEAU DE BORD: actionner le bouton "ON". 



EXPLORA 1922: prendre les trois autres morceaux de 

carte perloree: automatiquement une derniere carte 

apparait.H. 

TABLEAU DE BORD: actionner le bouton "ON". Utiliser 

la carte dans la tente droite. 



VII- LE FUTUR 

EXPLORA 2125: actionner les boutons de la console de 

gauche cela tait apparaltre une carte et aleriele garde: 

quand celui-ci apparait, lancer (utiliser) la pierre sur sa 

tele Prendre son unilorme et la clet. Mettre (utiliser) 

runitorme. N. 

JONCTION 1: O. 

COULOIR 1: O. 

JONCTION 2: N. 

SALLE DES COMMANDE: (j espere que vous avez bien 

mis i'uniiorme): ouvrir le easier situe en haul a droite. 

Prendre la torche (vous devez malntenant pouvoir 

connai tre le dernier "indice") Poser la torche. S. 

JONCTION 2 E. 

COULOIR 1: E. 

JONCTION 1: E 

COULOIR 2 E. 

JONCTION 3: S 

CHAMBRE: actionner le bouton rouge en bas a droite. 

Regarder lecran horizontal et bien remarquer lendroit 

deia machine marqu6 d'une croix rouge N. 

JONCTION 3: N. 

COULOIR 3: N 

SAS: si vous voulez ouvrir la porie N. uiiHsez 

auparavant le scaphandre que vous aurez trouvti 

derriere la porte E: vous pourrez alors aller faire un tour 

dans Tespace, mais tacnez de ne pas vous aventurer 

trop loin... de toutes faqons. cela ne sen* a rien. O. 

GENERATEUR: ouvrir la porie a lendroit marque plus 

haul d'une croix rouge. Utiliser le ganl a eel endroit pour 

retirer les tusibles E. 

SAS:S. 

COULOIR 3: S. 

JONCTION 3: regarder la photo du debut. Utiliser la clet 

dans la "serrure" a droite de la porte. E. 

PIECE: (N.B: si vous n'aviez pas mis le generateur hors 

service, il y aurait un garde qui vous terait pnsonnier, 

mais mainlenant "il est parli"). Le domes! ique que vous 

recherchiez apparait et se rend: le jeu est t ermine. 

Notez soigneusement les termes de I'enigme, et tentez 

de la resoudre Bon courage! 



HELP 

INFORMATIQUE 

7 rue de Strasbourg 
38000 Grenoble 

D fait quoi, Help Informatique, mhhh? 
A votre avis? Allez, soyez pas timides! 



Uecritun 
D apprend beat-seller? 

1c kendo? 



Meuh non. II offre deux 
Megafile 30 sur le 3615 SM1*£TT. 



DES PRIX ! 



Avec chnqne 
configuration 

520 ST 

X040 ST 

520 STM 

520 STC 

1040 STM 

1040 STC 




0U DES CADEAUX ! 




Karate Kid II 

Sligon 

Jupiter Probe 

I jeu Psygnoris * 

1 manette de jeu 

I hoile de disquette 

Paquel Cadeau I 



Ptotoi/ Blood fever 

Second'i Out 
1 jeu Psy gnosis * 
1 manette de jeu 
1 boite de disquette 

Paquet Cadeau 2 



Deflektor 
3D Gaiu/ North Star 
Maitre de fUniveri 
1 jeu Psygnosis * 
1 manette de jeu 
1 boite de disquette 

Paquel Cadeau 3 



Mortevieiik 
- 1 « Word 

1 jeu Psygnoris • 

1 manette d« jeu 
I twite de disquette 

Paquel Cadeau 4 



(Palace) 
Crazy Can 
Wizzball / Rampage 

Enihiro Racer* 
1 jeu Piypioeii * 
1 manette de jeu 
1 boite de disquette 

Paquet Cadeau S 



Terrorpods 

Barbarian 

Obliterate* 

I manette de jeu 

1 boile de disquetle 

Paquel Cadeau 6 



' an choix Barbarian. Obliterate 
Vous pouvt; rtmplacer Its 3 den 



i: Terrorpods. tt 
rs articles (disqi 



manette de jeu est une manette d micro-iwilc hes. 
eltcs. manette et jeu Fsytnosis) par un track ball 



Conditions de Vente 



^^Leseiffressontvtilables jusqu'au 

3II04I89 el ptul fire apres ' 

- 3 OKI d'expr rimer Stir ST 

• Pas de dimos sur lesjeux des Paquets 
Cadeaux {its ont lout elf analysts dans 
les 5 premiers numfros de Gintralion 4). 

- Tout credits possibles 

- Reprise 520 ou 1040 
pour achat Mega ST 

■ Service technique sur place, 

dipannage immtdial. 

Nombreux piriphiriques disponibles 

a des prix MICRO VIDEO 



et disponibiliti peuvent etre 
diffirentsdanslemagasi ' ' 



n de Bruxeiles, 



MICRO V/IDE 

la passion d'un specialist . la puissance d'une chaine . 



PARIS 

Lonin: B, rue de Valenciennes 73010 Pi 

• 40.37.92.75 / 40.34.97.80 ♦ 
Professionnel- I3S. rutdu fba St-Denia 7SOIOR 
* 40.37.09.21 

Metro: Gant de l"E*t / Oare do Nord 



• S6J4.47.70 



» 47.05.7IJ0 



PERPIGNAN 

Orande Breugne 
66000 Perpianan 

« 68 34 2440 



• 91.94.15.20 



BELGIQUE 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 



Cheque a la commands ou carte bleua 



DE TRES NOMBREUSES 
EXCLUSIVITES 

A LA CARTE 




LECTEUR 3'5 

DOUBLE FACE 

pour 520 STF 

1 aihle consummation 
(a integer t 

890 F 

(pose 150 F) 
Face avani 25mmm 


LECTEUR 5'25 

(sans boitkr, ni 

alimentation) 

multiformat pour 
tout ATARI ST 

(disquettes PC ou ST) 

990 F 


N0UVUU ! 

LECTEUR 5'25 

complet 

(boitier + all mentation i 

multiformat pour 
lout ATARI ST 
(disquettes PC ou ST) 

1490 F 


SLITTER 
290 F 

(pose 200 F) 


EXTENSION 

POUR AMENER 

un 520 ST 

a un MEGA 

N.C. 

(pose 200 F) 


CLAVIER 
DETACHABLE 
pour 520 et 1040 

1190 F 

(Clavier type Megi ST) 


SELECTEUR 
de DRIVE 

290 F 

SELECTEUR 
de MONITEUR 

290 F 


Imprimante 

135cps NLQ 

Mannesman MT80 

1790 F 

PROMO 


SOURIS 

390 F 

TRACKBALL 

345 F 

DISQUETTES 
3'5 TDK 

9 1 (par 1001 


HOUSSES 

520/1040 
Moniteurs 

CABLES 

Parallele/ Seine 

Midi / Minitel 

Null Modem 

Sur mesure: N.C. 


Toutes nos extensions ou modifications 
s'effectuent sous huh heures. 

REPARATIONS 

Nous rtparons tout materiel ATARI: 

Achele" chez nous ou non. Particulier ou re vendeur 

Devis sous huit heuies. 

Hors Ciarantie ou sous garastie (*). 
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Une palette de test. 



DE TOUTES LES 
COULEURS... 



L'imprimante Canon FP510 permet de realiser des 
sorties rapier de tres haute qualitc: li>0 dpi, 260 
000 couleurs (256 par Hgne). Elle est dejii 
disponible de puis un certain temps, mais aueun 
driver n'etait prevu- 



Le tableau de bard. 

L'Atelier Numenque est le premier a proposer une 
solution qui n'a rien a voir avec un tradition nel driver 
executant le lien entre un logic iet quelconque et 




l'imprimante. n s'agit d'un petit logiciel qui apres avoir 

charge une image IFF (32 couleurs ou moins) permet 

d'agir sur tous leg parametres d'impression. On peut 

aussi y modifier le rapport d'agrandissement et la 

proportionnalite de l'image, mais surtout readapter avec 

une grande precision (256 niveau* de RVB) chaque teinte 

en fonction e son rendu papier. 

Les resultats sont ctonnants et devraient satisfaire bon 

nombre de professionels ayant besoin de sorties papier de 

qualite. 

L'Atelier NumeYique. 10 rue Parmentier 75011 PARIS 



VOYAGE AU CENTRE 
DU WORKBENCH 1.3 



Le Workbench nouveau est arrive, depuis quelque 
temps il vous est possible de vous procurer la 
nouvelle version du Workbench et des Extras (ne 
les oubliez pas). 

Pourquoi une nouvelle version ? Les utilisateurs Amiga 
se plaignaient de 1'impression sur imprimante trop lente 
et pas toujours optimale, du manque de souplesse du 
CLI, surtout de 1 edition des cornmandes et bien sur ce 
qui reste LE defaut de notre machine, la lenteur des 
acces disque. On s'apercoit que les Preferences ont 6te 
remaniees et comment! 

On se plaignait de la lenteur de 1'impression 1' Amiga 
n'etait waisemblablement pas a 1' optimum de ses 
capacitcs de pilotage d'une imprimante, celle-ci semblait 
meme 1'attendre. Et bien maintenant, e'est l'Amiga qui 
I'attend. Le Printer Device, a ete reecrit. Mais les 
ameliorations ne resident pas que dans la vitesse, une 
quantity de parametres hyper precis peuvent etre 
transmis. Pour cela il suffit de cliquer dans 1'icone 
"Change Printer" (Modifier l'imprimante), et vous 
decouvrirez de vos yeux ebahis qu'il exist* maintenant 
deux modes: Graphic 1 et Graphic 2. 
Graphic 1 est 1'equivalent de Graphic Select sur le 1.2, 
mais il dispose de 1'option 'Gray Scale 2" (Echelle de gris 
no2) pour le moniteur A2024 haute definition et qui 
affiche 7 niveaux de gris au maximum. Graphic 2 en est 
meme effrayant de par la multitude de parametres, on se 
demande combien de feuilles vont etre necessaires a la 
definition ideale de ces parametres... Voici quelques infos 
pour vous aider: 

Smoothing: est utilise en image de synthese pour que les 
bords des objets soient moins abrupts, on pourrait 
appeler cela "adoucissement", il supprimera les effets 
descalier observes sur les droites inelinees ou sur les 
courbes. II faut preciser que le temps d'impression se 
trouvera aceru par les calculs necessaires a 
I'adoucissement des formes. On trouve ensuite Color 
Correct (Correction des couleurs) ceci permet d'optimiser 
la reproduction des couleurs, le plus fidelement possible. 
II suffit pour cela de cliquer sur R=Red (Rouge), G=Green 
(Vert) ou B=Blue (Bleu). 

Puis on peut voir les parametres pour le positionnement 
de l'image sur le papier: 

Widht Limit flargeur limite) est donnee en dixiemes de 
pouce (inch), sachant qu'un pouce est egal a 2.54 
centimetres bien de chez nous. 
Height Limit (Hauteur limite) est aussi exprimee en 
dixiemes de pouce. 

Le format de'fini, il ne reste qu'a dire comment les limites 
donnees ci-dessus seront utilisees, e'est ce qu'on trouve 
dans le menu "<-UMtTS". Ignore: les parametres donnes 
dans Height et Widht Limits ne sont pas pris en compte. 
Pour definir les bordures, le systeme considerera les 
marges. Bounded: (BorneO l'image sera imprimee sous les 
limites indiquees, tout en conservant son aspect initial. 



Absolute: (Absolu) ici votre image subira des elongations 
dans les deux sens pour pouvoir "entrer" dans les limites 

3ue vous lui avez imposees. Pixels: convertit les mesures 
onn<5es pour les limites de dixieme de pouce en points, 
l'image sera imprimee de la meme facon qu'avec 
Absolute. Multiply: (Multiplier) les parametres Height et 
Widht Limits deviennent des facteurs de multiplication 
verticale et horizontate de l'image. 
Dans la meme idee de positionnement de l'image on 
trouve les parametres: 

Left Offset: (Reel ages a gauche) on indique la largeur de 
la marge a gauche en dixiemes de pouce s. Center: 
(Centrage) centre le document sur le papier. Ce choix 
(On ou Off) annule le Left Offset. Les reglages 
concemant le rendu des couleurs sont deja moins 
"algebriques" et plus difficiles a conceptualiser. On 
trouve tout cela dans le menu Dithering: 
Ordered: (Ordonne - ) il s'agit d'un proceae ou les nuances 
sont retranscrites en age n cant les points de fa con 
ordonnee. (plus les points sont rapproches, plus la 
coloration est sombre). Halftone: (Demi-Ton) joue sur 
('accentuation plus ou moins important* des couleurs 
grace a 1'utilisation de demi-teintes. F-S or 
Floyd- Steinberg: est un precede analytique consistant a 
faire intervenir plus de points noirs, ceci a pour but 
d'obtenir une image plus con trustee et parfois plus 
sombre. Le calcul est long, et le temps d'impression en 
soufTVe beaucoup. 

Le menu Density (Densite) indique la densite 
d'impression. 

II reste Scaling (Echelonnage) pour etablir la relation 
entre un pixel a l'ecran et un point a l'ecran. Si on 
selection ne Fraction, cette relation sera cetle exigee par 
les limites indiquees dans Height et Width Limits. Si on 
selectionne Integer, chaque point de l'ecran sera 
multiplie par un facteur entier pour generer un point a 
l'imprimante (en fait le point sera une association de 
points), ceci evite les distortions a 1'impression. La 
disquette Workbench est pleine a craquer. Les Drivers 
ont done ete enregistres sur la disquette Extra. Voici la 
recette pour transformer votre disquette 1.2, qui contient 
un traitement de textes ou un logiciel de dessin, en 1.3 en 
ce qui concern e 

l'imprimante et pour les non-possesseurs de 2eme 
lecteur: 

Resident Copy ; Copy est maintenant en memoire 

Resident cd 

Copy dfO:dev a/Printer, device Ram: 
1 nserez la disquette Extras, puis entrez: 

Copy df0:dev5/printers/< Votre Driver d'imprimante> 
Ceci copie le Printer- Device en memoire et <Votre Driver 
d'imprimante>, si vous avez une CBM_MPS1000, vous 
mettez a la place CBM_MPS1000. 

Maintenant, inserez votre disquette 1.2 a modifier, puis 
entrez: 

Copy Ram:Printer. Device dfO:devs 

Copy Ram:<Votre Driver d'imprimante> 
d fO : d e vs/p ri n ters 

Et voila e'est fini, votre disquette gere l'imprimante avec 
tous les avantages du 1.3 sur ce plan. On peut aussi 
copier les Preferences: 

Reinserez le Workbench 1.3, puis entrez: 

Copy dfTJ:Prefs/Preferences ram: 

Inserez la disquette a ameliorer, puis entrez: 

Copy Ram: Preferences dfO: 
C'est terming pour les Preferences, voyons maintenant 
System et Utilities. 

Dans System on retrouve avec emotion CLI, DiskCopy, 
Format, SetMap, et InitPrinter que Ton connait deja. 
Parmi les nouveautes, on peut trouver FixFonts, en fait 
c'eBt un petit utilitaire qui va remettre a jour les fichiers 
avec le suffixe ".font", lorsqu'il y a aiout ou suppression 
d'une police. En eflet, dans le tiroir Tonts", on trouve des 
fichiers ".font", il y en a un par type de caracteres (ex: 
Ruby, Emerald... ) et chaque fonte a plusieurs polices, 
e'est- a- dire plusieurs tailles. Les polices sont indiquees 
dans le fichier ".font" qui correspond a la fonte et sont 
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continues dans le tiroir portant son nom. Certains 

caracleres existent en trois laillcs; si vous enlevez une 

des tallies, il faut modifier le fichier ".font" el c'est la que 

FixFonts intervient, puisqu'il modifie le fichier "font" 

concern^. Pour lutiliser, il suffit de cliquer sur son icone. 

Cela peut paraitre inutile, maig cji peut servir lorsque la 

disquette est pleine a craquer, tes polices etant 

relativement vol u mi nouses. Format possede une option 

FFS qui veut tout simplement dire Fast Filing System, la 

vitesse de traitement des donnees sur un disque dur dont 

la ou les partitions ont eW formatees avec FFS est 

accrue, cest encore un bon point pour les possesseurs de 

disque dur. A quand le FFS sur nos petites disquettes? 

Void sa syntaxe: 

FORMAT DRrVE <Lect*ur> NAME <Nom> INOICONS1 

(QUICK) [FFS] [NOFFS1 

NAME: Le nom que portera la disquette 

DRIVE: Le lecteur ou se trouve la disquette 

NOICONS : la disquette n aura pas d'icone si cette option 

est choisie. QUICK: pour un formatage rapide 

FFS : Fast Fil: " 

NOFFS : pas d 

Exemple: 

Format DRIVE dfO: NAME Vide QUICK 

Une autre nouveaute, e'est FastMemFirst, qui reorganise 

la memoire. Effectivement, les coprocesseurs ont acces a 

un bloc de 512 Ko, le reste de la memoire (exteme ou sur 

carte) est apoele FastMem, seul le microprocesseur y a 

acces. FastMemFirst fait de telle sorte que la memoire 

exteme soit utilisee en premier, c'est-a-dire que les 

premiers 512Ko de celle-ci seront utili sables par les 

coprocesseurs. 

En fin on a MergeMem qui fusion ne les blocs de memoire 

de plusieurs cartes d'extension. Dans le tiroir Utilities, 

on retrouve NolePad, Calculator, Say, GraphicDump, 

In stall Printer et Clock a qui on a adjoint une petite soeur 

tres pratique, ClockPrt. Grace a elle, votre pointeur se 

transforme en une horloge tres sobre peu couteuse en 

memoire et toujours preU. Dans les nouveautis, il faut 

tout d'abord remarquer le More remamie a la mode ?ess 

que Ton trouve dans les disquettes du domaine public 

pour I'afTichage des modes d'emploi. En voict les 

commandes: 

Espace Page suivante 

Return : Ligne suivante 

q ou CTRL-tC: Tour quitter 

H : Aide .donne toutes les commandes mais en 

anglais 

/mot Un petit exemple: vous recherchez un mot, 

TOTO , pour le retrouver vous faites: 

/TOTO 

n : Recherche la prochaine apparition du mot 

cherche 

CTRL + L : Vide la page d'ecran 

< Premiere page 

> Demiere page 

%N Avance de N % dans le fichier 

Backspace: Page precedent* 

E : gere lunite logique ENV: (nous en reparlerons) 

Toujours dans les nouveautes, Cmd qui detoume un 

fichier de l'interface 

serie ou parallele vers une disquette, voici sa syntaxe: 

Cmd Nom_du_peripherique Nom_du_fichier | opt i s 
mn] 

Nom_du_peripherique : il faut specifier serie ou 
parallele 

avec "serial" pour "serie" et "parallel" pour "parallele". 

Nom_du_fichier : c'est le nom que le fichier aura 
sur la 

disquette. i ignore un fichier 

commencant par quatre 0. 

8 supprime les ecritures initiates (apres un 

reset de ScreenDump , recopie d'ecran sur 
imprimante). 
m : installs pour des fichiers multiples 

jusqu'a un Break (arret) ou un CTRL+C. 



n : auto rise I'affichage de notes explicatives 

durant le deroulement de 1'operation. 
Un petit exemple: Cmd parallel TOTO opt s n 

PrintFiles fait aussi partie des news. 11 permet 
d'imprimer des fichiers sa syntaxe est simple: 
Printfiles Nom_du_fichier Pas besoin de 
commentaires. Voila, c'est terming en ce qui conceme les 
tiroirs System et Utilities. Maintenant parlous de ce qui 

Erovoque chez les adorateurs du CI, I une joie sans egale, 
■'. Shell. Tout le monde connait la crise de nerfs 
inevitable lorsque I'on tape une ligne de commandes et 
que Ton sapercpil qu'une faute de Frappe s'est glissee, il 
faut alors tout retaper. Grace au Shell, ces ennuis sont 
oublies: pour rappeler une ligne entree precedemment il 
suffit d'envoyer un curseur haut (c'est la louche avec une 
fleche vers le haut), on peut ainsi se promener dans toute 
la succession de commandes entrees. De plus le "1>" qui 
ne donnait guere d'informations au sujet de 1'endroit ou 
Ton se trouvait dans la disquette est remplacc par le 
iiiimiTo du CLI, la disquette, et toute l'arborescence. Les 
capacit.es dedition n'ont pas ete les seules a avoir 
beneficie d'a meliorations, le Shell possedant sa 
Shell- StartUp, tout comme le Workbench a sa 
Startup- Sequence, c'est-a-dire que c'est un fichier Batch 
oil on peut mettre certaines instructions qui seront 
executees tors de I'ouverture d'un Shell. La Shell-Startup 
se trouve dans le tiroir "s". Pour leuiter, tapez: 

Ed syShell-Startup 
Une list* d'instructions apparait. Par exemple, rajoutons 
a la fin: 

Echo "Bienvenu dans le Shell !!!" 
Sauvegardons le tout en entrant X puis Return, puis 
entrons EndCLI pour fermer le Shell actuel, et 
reouvrons-le en cliquant sur l'icone Shell. La petite 
phrase saffiche. C'est un exemple simple, majs c'est a 
vous d'avoir d'autres idees... On a evidemment remarque 
1'instruction Alias, qui permet d'appeler des instructions 
par des abreYiations, par exemple: 

Alias r RUN 
Desormais en entrant r, cela revient au meme que taper 
RUN. (C'est tout de meme plus elegant que Rename 
c/RUN r). Alias a encore bien des ressources que nous 
verrons plus tard. Encore un atout du Shell, la 
commande Resident, une bonne solution pour mettre en 
memoire des instructions plus simple a utiliser que 
"Copy c/XX RAM:". Mais beaucoup plus DANCE REUSE. 
Done lisez attentivement ce Qui va suivre. ATTENTION: 
n'utilisez Resident que pour des instructions qui 
contiennent le bit Pure. Comment le savoir ? Avec 
1'instruction List Par exemple: 

Listc/Eun donne I'affichage: 

c/Run 2568 -p-r Wed l£Aug-88 18:02:35 

Et c'est le — p qui nous dit si 1'instruction est Pure ou 
non. En fait, elle nous dit si elle ne laisse pas des traces 
en memoire apres son execution et si elle peut-etre 
appelee par un autre programme. Le danger vient du fait 
que la mise en memoire avec Resident d'une commande 
non pure peut avoir des consequences desastreuses pour 
le systeme, c'est-a-dire Guru ou corruption du disque dur 
(les mots a ne pas prononcer). On peut remarquer que 
Protect met le Dit pure" a une commande qui en est 
initialement depourvue. Ceci dit, meltons Run en 
memoire; 

Resident Run 
Voila on s'arrete la pour le Shell, du moins pour ce 
mois-ci (NDC: Raaaah, ouf!). Maintenant, parlons des 
nouveaux habitants du tiroir "c": 

SETENV, GETENV: que Ton pourrait traduire par regler 
un environnement et recuperer un environnement. Pour 
les utiliser, il faut tout d'abord creer une unite logique 
ENV grace a Assign: 

MakeDir ramiTOTO 

Assign ENV: Ram:TOTO 
lei, en fait. I'uniW logique ENV est appelee TOTO. 
Maintenant on peut utiliser SETENV pour creer une 



variable d'environnement: 

SETENV X dfO:c/Ed 
SetEnv cree done une variable X dans laquelle on range 
la valeur dfO:c/Ed". On peut le verifier en entrant: 

GetEnv X et on obtient I'afTichage: 

dfO:c/Ed 
Ceci ne sert pour le moment qu'avec More, en pressant la 
touehe E, le systeme va demarrer Ed. Run a et# modifie, 
il a maintenant une option, qui lui permet de lancer un 
programme a partir du CLI ou du Shell et redonne la 
main au CLI tout de suite apres: 

Run >nil: programme 
Info lui aussi a ete revu. il peut maintenant etre applique 
un seul peripherique, cest-a-dire soit dfO: ou dfl: 
Info dfo: et vous saurez tout sur dfO: 
Info peut etre utilise de la meme facon sur une partition 
de disque dur. Cependant, ATTENTION, le nom qui 
suivra Info ne sera pas celui de votre partition mais celui 
qu'elle porte dans la MountList, par exemple votre 
partition s'appelle TOTO (toujours la meme) et elle porte 
le nom p2 en CountList, alors entrez : 

Info p2 et PAS Info TOTO 
FF est un programme qui accelere I'affichage des 
caracleres, on peut le voir avec More. PourTactiver on 
entre : FF -0 , pour le desactiver, on entre FF -n ou n est 
un nombre entier. NEWSHELL: ouvre une autre fenetre 
Shell si le segment Shell-Seg est resident. En effet, dans 
la Startup -Sequence, on trouve 1'instruction: 

Resident CU L:Snell-Seg ADD 
Si elle n'y est pas, rajoutez-la pour pouvoir utiliser 
NewShell, sinon il ouvrira une fenetre CLI. Et bien voila, 
on peut prevoir de bonnes soirees grace a ce WorkBench 
1.3 . II y a encore bien des choses decouvrir, nous en 



PLUS PROPRE!!! 

La programmaticBi proche du hardware, et en 
particulicr l'asscmbleur utilise dans les demos, ne 
s'entend pas bien avec le systeme d'exploitati on de 
l'Amiga, nous allons aujourd*hui essayer de les 
reconcilier. 

Le systeme d'exploitati on de l'Amiga est tres complexe et 
cela force les programmeurs a rester relativement 
"propres" dans leurs methodes, comme vous l'avez sans 
doute remarque dans les deux precedents listings, le type 
de programmation que je vous offre dans ces colonnes 
n'est pas vraiment un exemple de rigueur. Je suis 
personneliement un adept* de la programmation 
sauvage'qui consist* a reprogrammer directement les 
coprocesseurs. Cette methode ne peut pas s'integrer 
correetement dans un systeme, surtout quand iiest 
multi-tache. Pour limiter la easse, je vous donne ici deux 
routines qui sauvent puis restituent les principaux 
registres utilises par le systeme. La premiere: 
SAVE. ALL fait une eopie de DMACON, LNTENA et du 
vecteur de ITRQ, arrete les drives et interdit le 
multi-tache. La seconde RESTORE, ALL restitue ces 
registres ainsi que le pointeur de la copper-list puis 
reactive le multi-tache. 

Le seul point un peu particulier de ces deux routines se 
trouve au niveau de la restitution des registres. Comme 
les modifications des registres des coprocesseurs se font 
en modifiant les bits avec le bit 15 qui sert 
d'interrupteur, on vide tout d'abord les registres avec un 
MOVE.W #$7ffT,xxxx puis on remet la valeur que 
l'on a viiit sauvee apr£s avoir mis le bit 15 a 1 (celui qui 
sert d'interrupteur) ainsi que, dans certain cas, un autre 
bit qui sert de commutateur general. 



L'utilisation de ces routines est simple, il suffit de placer 
un BSR SAVE_ALL tout au debut de votre programme 
puis un BSR RESTORE. ALL a la fin, juste avant le RTS 
final qui ramene au CU ou bien au WORKBENCH. 

save all: 

move.b »%10000111,$bfdl00; Arret* les drives 
move.l 4,a6; Base d'EXEC 

jsr -132(a6); FORBID (vire multi-tache) 

move.l $6c,save_vecteur_irq; Sauve le vecteur de 1'IRQ 
move.w $dffDlc,save_intena; Sauve INTENA 
or.w #$8100,save_intena; On met certains bits a 1 

pour pouvoir tous les replacer avec un OR. 
move.w $dfro02,save_dmacon; Sauve DMACON 
or.w #$cOOO,save_dmacon 



restore^all: 

move.l save_vectejar_irq,$6c 

move. 

move. 

move. 

move. 

move. 



w #$7frr,$dfr09a; Vide INTENA 

w save_intena,$dfft)9a; Place la copie 
w #$7fFf,$dfr096; Vide DMACON 



U,a6; 

lea name elib.al; 
moveq #0\d0; 
jsr -552(a6); 
move.l di t.ji! ) ; 
move.l 38(aO),$dfT080; 
clr.w $drrD88; 
move.l d0,al; 
jsr -414(a6); 
jsr-138(a6); 



,$dfr096; Place la copie 

Base d'EXEC 

Ouvre la "graphic, library" 

Vide DO 

OPENJJBRARY 

Sauve le handler 
STARTUPCL dans COPL1C 

COPJMP1 

Adresse de la librairie 

CLOSE_LIBRARY 
PERMIT (remet multi-tache) 



save_intena:dc.w 
save_dmacon:dc.w 
save_vecteur_irq:dc.l 
name_glib:dc.b ' graph i cs.li bra ry",0 



En general, les animations des demos se font durant 
ITRQ generee par le copper, la routine qui toume hors de 
ITRQ est reauite a la plus simple expression et se limite 
souvent a un bete test de souris du type: 

Wait_mouse: 
btst #6,$bfeO01 
bne wait_mouse 

Cela bloque I'execution jusqu'a ce que Ton appuie sur la 
touehe gauche de la souris. Vous pouvez maintenant 
modifier les deux programmes des numeros precedents 
pour que l'on puisse les quitter et revenir au CLI (c'est 
quand meme plus beau...). 



DUAL- PLAYFIELD 



Continuons aujourd*hui notre decouverte du 
hardware de l'Amiga avec un mode graphique tres 
particulicr: le "dual- pi ayfi elds", qui permet de 
realiser des scrollings superposes a peu de frais. 

Le mode dual-playfield, que l'on seiectionne avec le bit 
N" 10 de BPLCON0 (JdTflOO), permet de travailler sur 
deux playfields totalement independents et comportant 
chacun jusqu'a trois bitplans et done 8 couleurs. Dans ce 
mode, un des playfields utilise les plans impairs et les 
couleurs a 7 (e'est le playfield 1) et I'autre les plans 
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pairs et lcs coulcurs 8 a 15 (le playfield 2). La premiere 
couleur de chaque playfield (la pour le playfield 1 et la 
8 pour l'autre) est dite "transparent*' et permet de voir 
le playfield place en dessous. On seleclionne la priorite 
des playfielas (lequel sc trouve devant l'autre) avec le bit 
N' 6 de BPLCON2 ($dffl02); si ce bit est a 0, le 
playfield 1 a prioriW, sinon, e'est le playfield 2. 
Le nombre de bitplans par playfield depend du nombre 
total de bitplans indique dans BPLCONO, il v en aura 
toujours le meme nombre dans les deux sau/si le nombre 
total est impair, dans ce cas, le playfield 1 en aura un de 
plus que le 2. 

bans le programme qui suit, nous allons faire rebondir 
verticalement une image en 8 couleurs tout en la 
deplacant horizonlalement de gauche a droite devant <ou 
derriere) une autre, ^galement en 8 couleurs, sans 
utiliser le blitter, outil lourd et lent reserve aux travaux 
beaucoup plus complexes. De plus notre image qui bouge 
passers devant l'autre image lors de la descent* et 
derriere lors de la montee. Pour faire cela, il faut placer 
la premiere image dans un des playfield et l'autre dans le 
second. On con side re que l'image qui doit se de placer se 
trouve placee dans la partie du haul des bitplans du 

K* lyfield 1, pour l'afficher a 1'ordonnee voulue, on place 
pointeur video au debut de la VBL sur le bas des 
bitplans (apres la zone ou se trouve l'image) afin qu'ils 
afTichent une image vide, puis on attend la position du 
faisceau correspondant a la position ou Ton veut afficher 
notre image, e'est a ce moment-la que Ton place dans les 
pointeurs videos la veritable ad r esse du debut des 
bitplans. Pour afficher l'image a l'abscisse choisie, il 
surfit de modifier I'adresse de depart des pointeurs en 
haut du bit plan ainsi que le decalage horizontal dans 
BPLCON1; afin que ces variations dans le decalage 
n apparaissent pas a 1'ecran sur le bord gauche, on fait 
une fenetre plus eiroite de 16 points tout en gardant les 
memes valeurs pour DDFSTRT et DDFSTOP. On doit 
placer une image vide avant et apres la partie qui bouge 
afin qu'il n'y ait pas de superposition des playfields 
quand la priorite change au moment du rebond (ce serait 
tres laid). Toutes ces manipulations sont realisees avec le 
copper qui, contrairement au blitter, ne travaille pas sur 
les memes cycles que le 68000 et ne lui en prend done 
aucun; comme Ires peu de cycles sont utilises, rien ne 
vous empeche de reatiser en plus un scrolling text* avec 
le blitter dans le playfield fixe ou meme dans celui qui 
bouge. 

Les images utilisees dans ce programme sont au format 
320*256 et 8 couleurs MAIS PAS IFF, il faut les 
converter a Taide d'un petit programme basic donne 
ci- dessous qui reconstitue les bitplans et la palette afin 
qu'ils soient plus facilement utilisables. 
Le programme en assembleur est toujours au format du 
Kseka mais comme dliabitude il n'a rien de particulier 
dans sa syntaxe et vous pourrez sans mal 1'adapter a un 
autre assembleur; seule 1'insertion des images peut vous 
poser un petit probleme. 



miny=48; 
haut 

many =208; 
vitesse=2; 



Demonstration du dual-playfield 
Ordonnee minimum pour le rebond e 



Maximum pour le bas 

Vit*sse de deplacerrent vertical e 



bsr save all; Sauve tous les registres systeme 

move.l #irq,$6c; Prepare IRQ.DMACON et INTENA 

lea SdfTOOO.aS 

move.w #$3fiT,$9a(a6) 

move.w •$c010,$9a(a6) 

move.w •$3nT,$96(a6) 

move.w «$83c0.$96(a6) 

move.w #$6600,$100(a6); BPLCONO dual playfield, 
couleur et 6 plans 



clr.l $102(a6) 

move.l «$2c912ccl,$8e<a6) 

move.l #$003800d0,$92(a6) 
move.l #copper_!ist,$8(Xa6i 
clr.wS'"' 



lea palettei.aO; Palette de couleur du playfield 1 
move.l #$dffl80,al 
move.w #7,d0 
place_palettei: 
move.w (aO)+,(al>* 
dbra dO,place_palettei 

lea palettep.aO; Palette du playfield 2 
move.w #7,d0 
place_palettep: 
move.w (aO>+,(al>+ 
dbra dO,place_palettep 

; Preparation des pointeurs bitplans dans la copper-list 

; Ceux du playfield 1 pointent sur la partie de Pimage 

sousce 

; qui doit bouger (I'adresse de la premiere ligne vide est 

ici 12 

; lignes apres le debut de l'image. soil 12*40=4800 

octets). 

move.l #bitplansp,dO 
move.l #bitplansi+2560,dl 
move.w #2.d2 
move.l #copper_list,aO 
prepare_copper_list: 
swap dO 
swap d 1 

move.w d0,2(a0) 
move.w dl,26(a0) 
swap dO 
swap d 1 

move.w d0,6(a0) 
move.w dl,30(a0) 
add.) *10240,d0 
add.l * 10240, dl 
add. I *8,a0 
dbra d2,prepare_copper_!ist 

ctr.w ex 

move.w »miny,cy 

move.w #vitesse,vy 

bloque: 

btst#6,$bfe001; 
bne bloque 
or.b #2,$bfeO01; 
bsr restore_all 
moveq #0,d0; 






A MWM^^* 



ELECTRONICS 



Attend un appui sur la souris 
On allume la Led power 
Code de retour 



irq; 

movem.l dO/dl/d2/aQ/al/a2,-(sp) 

move.w $dlT0Te,dO 

and.w #$dfTOlc,dO 

btst *4,d0 

beq fin.irq; Si ce n'est pas ITT copper 

move.w vy.dO 
add.w dO,cy 
cmp.w #miny,cy 
bmi rebond 
cmp.w #maxy,cy 
bpl rebond 
bra pas_rebond 
rebond; 



neg.w vy; 
move.w vy,dl 
and.w#%1000000,dl 
move.w dl.SdfTl 04; 
eor.b#2,$bfe001; 



Inverse la vitesse (rebond) 



Priorite des playfields 

On fait clignoter la Led power 



163, avenue du maine 75014 paris 



tel: 45.41 .41 .63 ou 45.41 .44.54 metro: mouton-duvernet 

OUVERT DU LUNDI AU SAMEDI DE 10HA19H 

AMIGA 500 

+ 5 LOGICIELS 

et cable Peritel 

4290 Frs 



ATARI 520 STF 

4 jeux d' arcades 

1 joystick 

3490 Frs 



PROMOTION DISQUCTTES 
DF DD 100 Frs Les 10 



ATARI 520 STF 
Moniteur Couleur 

640x200 
4 jeux d'arcades 

1 joystick 

5190 Frs 



ATARI 1040 STF 

Moniteur Mono I1R SM 12-1 

Traltement de Texte 

10 Dlsquettes vlerges 

1 Tapis de Souris 

5990 Frs 



ATARI PC 2 

moniteur mono. HR PCM 124 

double lecteur 5.4 p 

512 Ko de RAM 

5490 F HT 



ATARI MEGA ST2 

MONOCHROME 
9950 F HT 

REPRISE DE VOTRE ORDINATEUR 
POUR L' ACHAT OU MEGA ST 



LOGICIELS 

Toutes les nouveaules 

Importations U.S. et G.B. 

Sur ATARI ST et AMIGA 

Jeux et Bureaullques 

Telephonez au : 

45 41 44 34 

Pour Dlsponlblllle et prlx 

Lecteur 720 K 3.5 P 1290 f 

Led. CUMANA 720 K 5.4 P 1890 f 



AMIGA 500 

Moniteur Couleur 

1084 S 

10 Dlsquettes vlerges 

1 Tapis de Souris 

6990 Frs 




Dlsque Dur megallle 30 
Plstolet Arnica 
lmprlmante LC 10 (+oable) 
FREE BOOT 
Moniteur MONO. SM 124 
Moniteur COULEUR 
Extension meinour 
IrnpnrnBrieStftRLC 10COUL 
Lecteur Double Face Interne 



4990 f 
390 f 
2450 f 
350 f 
1390 f 
21901 
14901 
28501 
1050 1 



CLUB NINTENDO - JBG 

presents les dernieres nouveautes 

TOP GUN 

CASTELVANIA 

GRADIUS 

GOONIES II 

LE SUPER JOYSTICK NINTENDO 



Fttas de port lojOdela ; 30 Fra. - Frala de port materiel : 



Conditions sp feci ales pour les : 

- Comltes d'entreprlsea 

- Collecuvltea - Ecoles 

Renselgnements au : 



45 41 26 04 



VOTRE COMMANDE 



NOM PRENOM . 

ADRESSE 



TEL 

CODE POSTAL 
VILLE 



CB 



I I I 



I 



"Amiga 



Deplacement horizontal 



add.w il.cx; 
cmp.w #320,cx 
bmi pa s_ sorti 
clr.w ex 
pas_sorti: 

move.w cy.dO; Modifie un wait dans la copper-list 

move.b dO,attend_debut_objet 
move.w ex.dl 
move.w dl,d2 
andw #15,dl 

move.w dl,$dfTI02; Decalage du playfield 1 dans 

BPLCON1 



neg.w d2; 
add.w #319,d2 
lsr.w I3,d2 
andw #$nTe,d2 
lea bitpIansi.aO 
add.w d2,a0 
move, t aO,dO 
move.w >2,dl; 



Calcul de I'adresse dans les bitplans 



Modifie des pointeurs dans la 
copper- list 



lea affiche_objet,aO 

prepa re_coppe r_h stb: 

swap dO 

move.w d0,2(a0) 

swap dO 

move.w d0,6(a0) 

add.] *10240,d0 

add.l #8,a0 

dbra dl,prepare_eopper_listb 

move.w #$10,$dfR)9c; IT traitee 

fin_irq: 

movem.l (sp>+,d0/dl/d2/a0/al/a2 
rte 
*** C'est id qu'il faul mettre les routines SAVE_ALL et 



Pointeur du playfield 2 



Pointeur du haut du 
playfield 1 



copper list: 

del $00e40000,$00e60000; 
del $00ec0000,$00ee0000 
del $00f40000,$00f60000 

del $00e00000,$00e20000; 

del $00e80000,$00ea0000 
del $00f00000,$00f20000 



del $009c8010: IT copper 

a tten d_d ebut_objet: 

del SOOOlftTe; Attend la bonne position 

affiche_objet: 

del $00e00000,$00e20000; Pointeur du playfield 1 

del S00e80000,$00ea0000 

del $0OfDO000,$00f200O0 

del $flrnTfe; Attend la VBL 

cx:dew 
cy:dew 
vy:dew 

; II faut merger les images avec des HI 
; a I'adresse palettep pour Umage fixe 
: et palettei pour celle qui bouge. 

Ealettepiblk.w 8; Palette des plans pairs 

itplansp:blk.l 7680; Plans pairs 

palettei :b!k.w 8; Palette des plas impairs 

bitplansi:blk.l 7680; Plans impairs 

end ; Ceci est la fin du listing: c'est fini. 



A present, void le petit programme Basic qui permet de 
eonvertir une image IFF 320*256 8 couleurs en un fichier 
qui a un format bien plus simple, les 16 premiers octets 
contiennent la palette de couleurs (1 mot par couleur) 
puis viennent les 3 plans de 10240 octets. Mon 
programme de conversion n'est pas un exemple de bonne 

[irogrammation, mais le peu de memoire disponible avec 
e basic force a faire du bricolage. 

REM Programme de conversion d'images IFF 
REM images 8 couleurs et 320*256 uniquement 



Ceci est le nom du fichier soi 
Nom du fichier destination 
Chaine de travail 



Tout ca pour la palette 



source$="i m age.ifT 
de st$ = "i mage, dat" 
p $=- 

OPEN "o",#2,dest$ 
OPEN"i".#l,source$ 
A$=INPUT$(60,il) 
M=INPUT$(24,#1) 
b$=SPACE$(16) 
aa=SADD(A$) 
ab=SADD(b$) 
FOR A=0 TO 7 

POKE ab+A*2,PEEK(aa+A*3yi6 "" 
POKE 

ab+A*2+l,(PEEK(aa+A*3+l)*16+PEEK(aa+A*3+2)V16 
PRINT PEEK(ab+A*2);PEEKfab+A*2+l);'' "; NEXT A 
CLOSE #1 



OPEN i'.#l,source$ 

P$='"' 

A$=IN PUT$( 1 56+b*40,# 1) 

FOR A=0 TO 255 
p$=p$+INPUT$(40,#l) 
IF A<255 THEN A4=rNPUT$(80,#l) 

NEXT A 

CLOSE #1 

PRINT #2,p$; 
NEXTb 
CLOSE #2 

Et voila, le dual- playfield est vaincu, voub pouvez 
main tenant realiser vous-meme des scrollings 
differentiels epoustouflants qui ne manqueront pas 
detainer vos ami(e)s. 



MISE EN BOITE 

Pour nl l.r plus loin dans natre etude de la 
prograrnmation des ddmos, nous allons voir dans 
oet article comment programmer 1'affichage de 
Carres de couleurs avec le sympathique copper. 

Comme nous 1'avons deja vu dans les articles precedents, 
le copper permet de realiser tres ai semen t des 
animations en manipulant les registres du processeur 
video. Un des efTets qui est souvent utilise dans les 
demos est 1'affichage de "boites" colorees, creees en 
changeant la couleur du fond. Dans le listing qui suit, je 
vous donne une routine qui permet de creer une 
copper-list qui affiche une boite de ce type contenant un 
degrade. Cette routine doit recevoir 7 para metres: les 
coordonnees de deux coins opposes de la boite, I'adresse 
de la table du degrade ainsi que I'adresse de la fin de 
cette table, et la valeur de la couleur du fond. II faut que 
la copper-list soil placee au label COPPER_LIST et qu'il 
y ait un tampon de 4 Ko a cet endroit-la. 

La methode utilise* consist* a placer sur chaque ligne 
deux WAITs et deux MOVEs: 
WAIT pour attendre que le faisceau rentre dans la boite 



MOVE xx,$dlT180 pour changer la couleur 
WAIT pour attendre que le faisceau sorte de la boite 
MOVE xx,$dfTl80 pour remettre la couleur du fond, 
cela sur toute la hauteur ou se trouve la boite. 

La precision horizontale pour la synchronisation du 
copper est de 4 points, il faut done pour avoir une 
animation fluide que les deplacements horizontaux se 
fassent selon une vitesse multiple de 4 points par VBL. 
Pour illustrer I'utitisation de cette routine, le programme 
affiche une boite qui se deplace en faisant rcbondir ses 
deux coins Opposes sur les bords de 1'ecran. L 'animation 
est realisee durant 1'IRQ generee par le copper. 





move.w vxl.dO; 


Deplace XI 


; Affichage de "boites" avec le coppcr 


add.w dO.cxl 




maxx=250; Limites pour les rebonds 


cmp.w #maxx,xl 




minx=20 


bpl rebondx 




maxy=250 


cmp.w #minx,cxl 




miny=20 
main: 


bmi rebondx 1 
bra pas„rebondx 1 
rebondx 1: 




bsr save all 


neg.w vxl: 








move.l #irq,$6c 






lea $dfTD00,a6 


move.w vx2,d0; 




move.w #$3frT,$9a(a6); Nettoie DMACON et 


add.wd0,cx2 





INT EN A (que copper) 
move.w #$c010,$9a(a6) 
move.w #$3ffT,$96(a6) 
move.w #$83c0,$96(a6) 

move.w #$0200,$ 100(a6); On vire Urns les bitplans 

clr.l$102(a6) 

move.l #copper_list,$80(a6) 



Lance notre copper -1 



clr.w $88(a6); 

bloque: 

add.w #l,dl 

but #6.$bfeO01 

bne bloque 

bsr restore all 

moveq #0,d0; Retour au CL1 

ris 

;DO=xlDl=yl D2=x2 D3=y2 D4=couIeur du fond 

; A0=table du degrade Al=Fin de la table 



box:; 

or.w#l,dO; 

or.w#l,d2; 

cmp.w d0,d2; 

bpl pas_swap_h 

exg d0,d2 
pas_swap_h: 

cmp.w dl,d3 

bpl pas_swap_v 

exgdl,d3 
pas_swap_v: 

lea copper_list,a2 

move.l a0,a3; 
bouc le_con struit: 

move.B dl,(a2H; 

move.b d0,(a2>+ 

move.w #$hTe,(a2)+ 

move.w #$0180,(a2H; 

move.w (a3>+,(a2H; 
cmp.l a3,al; 
bpl suite_con struit 
move.l a0,a3; 
suite„con struit: 
move.b dl,(a2)+; 
move.b d2,(a2)+ 
move.w #$nTe,(a2)+ 
move.w #$0180,{a2H; 

move.w d4,(a2)t; 



Routine de tracjige de boites 
Bits des x mis a 1 pour les 
WAITs de la copper-list 
On reclasse les coordonnees 



Debut de la table dans A3 
Wait du debut de ligne 



Si oui on revient au debut 
Wait de fin de ligne 



Changement de couleur 
pour fin de boite 



r du fond dans D4 



add.w #l,dl; Ligne suivante 

cmp.w dl,d3; Fin de la boite ? 

bpl bouc le_con struit; Sinon on continue 

move.l #$009c8010,(a2)+;on provoque ITT copper a la fin 

move.l #$fmnTe,(a2)+; puis on attend la VBL 

rts 

; Voici 1TRQ, elle est comme dtiabitude... 
irq: 

movem.l dO/dl/d2/aO/al/a2,-(sp) 

move.w $dfit)le,d0 

andw #$dfIDlc dO 

btst #4,d0 beq fin_irq 



cmp.w #maxx,cx2 
bpl rebondx2 
cmp.w *minx,cx2 
bmi rebondx2 
bra pas_rebondx2 

rebondx2: 
neg.w vx2 

pas_rebondx2: 
move.w vyl.dO; 

Idem pour Yl 
add.w dO.cyl 
cmp.w #maxy,cyl 
bpl rebondyl 
cmp.w #miny,cyl 
bmi rebondyl 
bra pas_rebondyl 

rebondyl: 
neg.w vyl 

pas_rebondyl: 

move.w vy2,d0; 
add.w d0,cy2 
cmp.w #maxy,cy2 
bpl rebondy2 
cmp.w #miny,cy2 
bmi rebondy2 
bra pas_rebondy2 

rebondy2: 
neg.w vy2 

pas_rebondy2: 
move.w cxl.dO; 
move.w cyl.dl 
move.w cx2,d2 
move.w cy2.d3 
moveq #0,d4; 
lea degrade ,a0 
lea degrade+58,al 
bsr box 



move.w #$10,$dfTO9c; IT tra; 

fin_irq: 
movem.l (spH.d0/dl/d2/a0/al/a2 



** II faut merger ici les routines SAVE ALL et 
RESTORE^ALL 
** fournies dans un autre article 



Appel de la routine 



Couleur du fond noire 



cxl:dew$40; 
cyl:dew $40 



Coordonnees de depart 



Amiga 



ViLesses <lt- depart 



cx2:dc.w $8n 
cy2;dc.w $80 
vx l:dc.w -6; 
vyl:dc.w -4 
vx2:dc.w 4 
vy2:dc.w 2 

degrade:de.w$to0.$e01,$d02,$c03,$b04,$a05,$906.$807 
dc.w$708.$609,S5Oa,$4Ob,$30c,$20d.$10e,$OOf 
de.w$10e,$20d,$.30c,$40b,$50a.$609.$708,$807 
dew $9O6,$a05.$bO4,$c03,$d02,$eOl 

copper_list: 
del $009c8010 
blk.l 800 

end 

Voila, e'est fini, If seul petit deTaut de cette methode est 
qu'elle utilise la copper-list sur tout* la hauteur de la 
boite; pour pouvoir placer d'autres instructions sur les 
memes lignes de batayage, il faudrait placer des zones 
vides dans la copper-list creee par la routine. Mais meme 
avec cette methode. il strait impossible de placer des 
WAJTs sans d^truire toute ('organisation de la boite. 



ONDULATIONS 

Pour continuer notre decouvert* des scrolling!* sur 
Amiga, nixjs alloos faire id un scrolling qui ondule 
verticalemcnt avec une ombre pcrtee, comme eclui 
de la "workbench demo" des Wild-Coppers, 

L'ombre portee est facilement realisable en utilisant 2 
bitplans qui pointent sur la meme memoire video avec 
un decalage de 320 octets soil 8 lignes verticalement, et 
un decalage horizontal realise avec le registre BPLCON1 
pr^vu a cet effet (car si on le fait avec les adresses, on 
voit apparaitre a gauche de 1'ecran l'ombre de la partie 
du texte la plus a droite). Le vrai probleme se trouve 
done au niveau du scrolling lui-meme. 
Contrairement a ce que Ton pourrait penser, 1'utilisation 
du copper n'est pas la meilleure methode pour realiser 
une telle animation car la copper-list aurait une 
longueur de 20 Ko et il faudrait recalculer 2560 MOVEs 
a chaque VBL avec le 68000. Done, it faut la faire avec le 
butter, le copper n'etant utilise que pour des laches 
secondares telles que les degrades de couleurs. Bien que 
Futilisation du Witter soit en general deconseillee, il faut 
bien reconnaitre que les transferts de blocs permettent 
de produire certains efTets irrealisables sans eux; ici, 
nous devons faire un scrolling ondulant, il est done hors 
de question de faire un gros transfert pour decaler tout le 
texte, il faut gerer le bloc en plusieurs morceau*. La 
precision horizontal de l'ondulation Oargeur des 
marches d escalier" dans les courbes) sera de 4 pis. La 
methode retenue consiste done a faire le scrolling en 
decoupant le bloc en tranches de 4 pts de largeur. La 
theorie est simple et limpide, la pratique Vest moins. Le 
programme se deroule ainsi: 

Dans une table nommee TABLE_ONDE se trouvent les 
adresses correspondent aux "altitudes" oil doivent se 
trouver chacune de ces tranches. Cette table est calculee 
avec un programme basic a I'aide d'une function sinus. 
Dans une seconde table qui se trouve au label 
TABLE_HAUTEURS se trouvent les hauteurs actuelles 
de chacune de ces tranches. On sait done ou aller 
chercher la tranche et oil la recopier. Dans trois autres 
tables (TABLE_SRC TABLE. DST et TABLE_MSK) se 
trouvent les adresses de depart et d'arrivee des transferts 
theorique (sans le mouvement vertical) ainsi que 
l'adresse oil se trouve le masque. On fait le scrolling 
ainsi: 



On gere les tranches une par une de la gauche vers la 
droite: pour chacune d'entre elles, on doit calculer 
l'adresse de depart et d'arrivee avec les tables citees 
ci-dessus. On commence par prendre la somme de 
l'adresse de base du bitplan et de l'adresse oil doit se 
faire le scrolling. On ajoute ensuite a cette adresse 
l'adresse de depart du transfert (TABLE_SRC) et 
l'adresse oil se trouve la tranche actuelle 
(TABLE_ HAUTEURS) et on obtient ainsi l'adresse du 

?Mnteur pour la source A. On fait de meme avec la table 
ABLE_DST, mais on ajoute ensuite l'adresse prise dans 
TABLE, ONDE on obtient ainsi les adresses pour la 
destination; on sauve ensuite dans TABLE, HAUTEURS 
la nouvelle hauteur prise dans TABLE_ONDE. On a 
done l'adresse de depart et celle d'arrivee, il reste le 

Crobleme des masques car on gere des blocs des 4 pts de 
irge au milieu de mots de 16 pts, il faut done utiliser un 
masque pour recopier la tranche que 1'on est en train de 
traiter sans ecraser les mots oil elle doit etre recopiee, on 
utilise done les sources B et C, B pointant sur radresse 
ou Ton va recopier la tranche et C sur le masciue. Avec 
cette operation, on garde tout le mot destination sauf les 
4 pts oil 1'on place la tranche. L'operation logique sera 

D=(A*0(B'C) que 1'on peul transformer en: 

D=(A*C?(B*BMB'C) , (A*A) 

D=ABC+ABC+ABC+ABC Done les bits 6,4,7 et 3 de 
BLTCONO 

Les deplacements de 4 pts vers la gauche se font avec un 
decalage de 12 pts vers la droite car comme les rotations 
fonctionnent avec un barillet, ce qui sort a droite revient 
a gauche; malheureusement, lorsque Ton fait cela, le bloc 
descend d'une ligne e'est pourquoi les adresses de 
TABLE^DST sent parfois negatives, elles remontenl le 
bloc pour corriger ce defauL 

Pour faire entrer les lettres a droite de 1'ecran, on utilise 
un tampon ou se trouve la lettre en cours d'apparition, ce 
tampon fait 64'32 points. A chaque VBL, on le decale de 
4 points vers la gauche apres avoir recopie la colonne de 
gauche dans le bitplan. 

II faut noter egalement que pour eviter que les tranches 
laissent des traces en haut et en bas, on rajoute 4 lignes 
vides au-dessus et en dessous en deplacant des blocs de 
40 lignes (au lieu de 32) et en faisant commencer le 
scrolling 4 lignes plus haut que normalement; ainsi, ces 8 
lignes noires efTacent ce qui restait de la tranche. Si vous 
voulez utiliser une table qui fait des deplacements 
verticaux de plus de 4 points, il faudra modifier ce 
nombre de lignes noires pour qu'il corresponde au 
deplacement vertical maximum. 

Pour cjue l'ondulation soit dynamique, il faut que In 
TABLE ONDE varie, e'est pourquoi on utilise un 
pointeur (POINTEURJTABLE) plutot qu'une adresse fixe 
pour pouvoir donner I'impression que I'onde se deplace 
sur le texte. La vitesse de deplacement du pointeur est 
contenue dans VITESSE et on peut la modifier en 
placant des codes negatifs dans le texte. Lorqu'il 
rencontre un te! code, le programme le rend positif puis 
le multiplie par 4 pour obtenir une vitesse de 
deplacement en nombre d'octets par VBL (on multiplie 

[>ar 4 car la table est faite d'adresses chacune sur un mot 
ong). 

Comme ce scrolling est realise avec le blitter, il prend 
beaucoup de temps dans la VBL, il faut done eviter que 
le balayage passe sur le texte pendant que Ton deplace 
les tranches (il y aurait dans ce cas un decrochage" tres 
laid) pour cela, il faut placer le texte en bas de 1'ecran ou 
bien atlendre un peu apres I1RQ du copper avant 
d'appeler la routine SCROLL. 

Pour ce qui est du jeu de caracteres, I'image qu'il faut 
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■JDOOR SPORT 100 F ZOOM 



10 



ATTAX 100 F INTER. SOCCER 120 F 

ARENA 100 F LEATHERNECK 120 F 

BARBARIAN 100 F MAJOR MOTION 120 F 

TERRORPODS 100 F MENACE 120 F 

OBLITERATOR 100 F TURBO TRACK 120 F 



4 



PROMOTION LOGICIELS ATAR 



>> 



PROriOTION LOGICIELS AMIGA 



LAS VEGAS 100 F QUADRALIEN 10 

INDOOR SPORTS 100 F TETRAOUEST 10 

ATTAX 100 F BARBARIAN 10 

GROWTH 100 F TERRORPODS 10 

BETTER DEAD 1 00 F OBLITERATOR 10 

SUBBATTLE 10D F DEEP SPACE 10 

SPY VS SPY 100 F MENACE 12 

BOULDER DASH 100 F AIRBALL 12 

CHUBY GRISTLES 1 00 F HIT DISK (4J ) 15 



^ 
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DE - 15 A - 30% SUR LES MONITEURS 
JUSQU' A FIN AVRIL 



Reparation immediate de votre ATARI ST 

garanti OU non ! sous teseive tie disponibilite des pieces 



Offre 1 : 520 STF I I Oftre 2: 1040 STF 

+ ecran couleur I + ecran couleur 

+ 3 jeux + trackball I + 3 jeux + trackball 

4990 F 6490 F 



LECTEUR DF AMIGA 

990 Frs 

LECTEUR DF ATARI 

990 Frs 



Offre 3: Amiga 500 



4490 F 



TEL: 16 (1) 42 27 16 00 • VENTE PAH COHRESPONDANCE - CARTE BLEUE, CREG, CETELEM - CREDIT GRATUCT EN 4 FOIS 



OFFRES VAIABIES DANS IA LMTE DES STOCKS DBPONIBLES 

NOM PRENOM 

ADRESSE 

C.P VILLE 

CHEQUE MANOAT CARTE BLEUE 

N* UJJJJJJJJ-UJJJJ I "ATE EXP.IJJJJ 

PROMOS ET NOUVEAUTES: 
TAPEZ 3615 ELECTRON 



OFFRE NV._ 

LOGICIEL _ _ STUAWQA U • — 

LOGICtEL _ ~ STQAMGA |_j - — 

LOGICIEL ™ ~ STU«*3*LJ- — 

LOGICIEL _ ST|J*»QA G - — 

LOGICIEL _ ~ SrLjAMQA |_] - — 

FRAIS DE PORT LOGICIEL * 

FRAIS DEPORT MACHINE OU ♦ 

TOTAL TTC - £ 



Umiga 



utiliser est la merae que celle du scrolling qui rotate 
(320*256 monochrome n on -compacts) ainsi que la table 
des adresses (que vous pouvez done re utiliser). Les lettres 
doivent faire au maximum 30 points 
de haut, evitez d'utiliser la premiere et la demiere ligne 
car elles laisseraient des traces pendant les deplacements 
rap ides. 

Le listing est prevu pour le Kseka mais il est facilement 
adaptable a d autres assembteurs. 
; Scrolling qui ondule verticalement 

ligne=4800; Adresse ou est place le scrolling 



bsr save_atl 

move.l #debut_texte,pointeur_text* 
move.w # 1 ,compteur_texte 
move.l #table_onde,pointeur_table 



lea $dff000,a6 
move.w #$3frT,$9a(a6); 
move.w #$c01Q,$9a(a6); 
move.w #$3fff,$96(a6); 
move.w #$83c0,$96(a6); 
et bitplan) 

move.l «copper_list.$60(a6); 
clr.w $88(a6); 
move.l #$2c81f4cl,$8e(a6); 
move.w #$2200.$l(XXa6); 
move.l #$0Ofl)OOO0,$102(a6); 
clr.l $108(a6); 

move.l #$003800d0,$92(a6): 
clr.w $180(a6); 
move.l #irq,$6c 

move.l #bitplan,dO 
lea copper_list,aO; 
move.w #$00eO,(a0)+; 
swap dO 
move.w dO.iaO.i* 
move.w #$00e2,(a0)+ 
swap dO 
move.w d ij,i a0>+ 
move.l #bitplan-320,d0 
move.w #$00e4,(a0)+ 
swap dO 
move.w dO,(aO}+ 
move.w #$00e6,(a0)+ 
swap dO 
move.w dO, i aO>+ 
move.l #$009c8010.(a0)+; 

lea table_degrade,a 1 
move.w #$aO,dO; 
cree_degrade: 
move.b dO,(aO)+ 
move.b #l.(a0>+ 
move.w #$fffe,(aO)+ 
move.w (al),dl 
move.w *$182 (aO)+; 
move.w dl,(aO)+ 
move.w #$186,<aO>+ 
move.w dl,(aO>+; 
lsr.w #l.dl 
and.w#$777,dl 
move.w #$184.(a0)+; 
move.w dl,(a0}+ 



move.w (alH.dl 
move.w #$180,(aO>+; 
and. w #$f00.dl 
move.w -.i ] .■ ni.i :■• 
add.w#l,d0 
cmp.w #$eO,dO; 
I bmi cree_degrade 



Vide INTENA 
INTENA (copper) 
Vide DMACON 
DMACON (copper,blitter 

C0P1LC 

C0PJMP1 

DIWSTRT et DIWSTOP 

BPLCONO 

BPLC0N1 et BPLC0N2 

BPL1M0D et BPL2M0D 

DDFSTRT et DDFSTOP 

COLORO (fond noir) 



Construit la copper- list 
Remet les pointeur video 



Provoque IT copper 



Abscisse de la premiere ligne 



Couleur du texte 



Couleur du text* sur I'ombre 



Couleur de I'ombre 



A-t-on atteint la demiere ligne ? 



move.l #$mnne,(aO)+; WATT de la fin de la 

copper-list 
bloque: 

but #6,$bfeO01; Attend I'appui sur la souris 

bne bloque 

and.b #$rd.$bfeO01; On remet la led power (bit 1 a 0) 

bsr restorers! 1 

moveq #0,d0; Code de retour=0 

rts; Et hop, direction le CLI 

; Vous pouvez encore optimiser un peu cette routine en 
faisant les transferts sur des mots qui se suivent avec des 
mots longs eommme par exempte les modulos (vous 
gagnez 12 cycles avec un move.l fxxx.xxx 1 plutot que 
deux move.w #xxx,xxx.t) 

scroll:; THE routine 

movem.l d0-d2/a0-a4,-(sp) 

move.l pointeur_table,aO; Table des "altitudes- 
move.! #bitplan*Iigne-160,d2; Adresse ou commence le 

scrolling 
moveq #79,d0; 80 tranches 

lea table_Brc,al; Adresses sources 

lea table_dst,a2; Adresses destinations 

lea table_msk,a3; Table des masques 

lea table_hauteurs,a4; Table des hauteurs 

; Toutes les initialisations du butter sont faites en dehors 
de ; la boucle, une seule fois afin de gagner du temp dans 



clr.w $dff060; 
move.w #38,$dff062; 
move.w #38.$dff064; 
move.w #38,$dff066; 
move.l #$cfd80000,$dff040; 
move.1 #$ffffTfTr,$drf044; 



m a in_boucle_scroll : ; 
scrolling 
move.l d2,dl; 
add.l(al)+.dl; 
add.1 4(a4) dl; 
move.l dl,$dff050; 
move.l d2.dl; 
add.Ha2>+,dl; 
add.l(aO),dl; 
move.l (aOH,(a4>+; 
move.l dl,$dff054; 
move.l dl,$dff04C; 
move.1 (a3)+,$dff048; 



Modulo C 
Modulo B 
Modulo A 
Modulo D 
Controle 
Masque A 

Boucle principale du 



Adresse ou Ton se trouve 
Ajoute la source 
Et la hauteur ou est ce bloc 
Dans le pointeur de la source A 
Adresse ou Ton se trouve 
Plus la destination 
Plus ta hauteur 
On sauve la nouvelle hauteur 
Destination D 
Source B 

Adresse du masque dans la 
source C 

move.w #40*64+ l,$dfTrj58; Bloc de 40*16 points et 
demarre 

wait.blit:: Routine d'attente 

btst#14,$drT002; Bit 14 de DMACON (l=blitter occupe) 
bne wait_blit 
dbra dO,main_boucle_scroll; On boucle 80 fois 

lettre: 

sub.w #l,compteur_texte; Est-ce la fin de la lettre? 
bpl suite_afTiche_lettre; Non 

move.l pointeur_texte,al; Pointeur actuel sur le texte 
litjettre: 

move.b (al)+,dO; Si oui, nouvelle lettre dans DO 

bgt pasjinjexte; Ni fin ni changement de 

Fin du texte 

Pour les changement de vitesse 

8 bits de poid faible 



beq finjexte; 
neg.b dO; 
and.l #$ff,dO; 
1st.) #2,d0; 
move.l dO, vitesse; 
bra litjettre; 



Sauve cette nouvelle vitesse 
Retoume a la routine normate 



Revient au debut 
Prend la premiere lettre 



finite xte: 

les debutjexte.al; 
move.b (al)+,dO; 

pas_fin_texte: 

move.l aljpointeur.texte; Sauve le pointeur 

sub.b *"A .do. Calcul de l'adresse de 1'adresse 

and.w #$00ff,d0; de I'image de la lettre 

Isl.w #2.d0 

; Copie la lettre depuis I'image iff des car ac teres dans le 
tampon 

lea adr_lettres,al 

move.l 0Xal,dO.w),$dff05O; Adresse de I'image comme 

source 
move.l #tamponjettre+2,$dff054; Tampon comme 

destination 



Modulo pour I'image IFF 
Modulo pour le tampon 
Control (D=A) 
Masques de A pleins 
32*32 points 
Routine d'attente 
Lettre entiere 



move.w #36,$dff064; 
move.w #4,$dfFtJ66; 
move.l #$09(u0000,$dffrj40; 
move.l #$fTnW,$dm>44; 
move.w #32*64+2,$dff058; 
bsr wait_bb't_2; 
move.w #6,compteur_texte; 

sui te_affi c he Jettre : 

; Efface la colonne de 4 pts a droite du bitplan pour que 
des parasites ne reviennent pas. 

move.1 #bitplan+ligne+38,$dff050 
move.1 #bitplan+ligne+38,$dff054 
move.l #SO9fO0O00,$dfr040 
move.l #$frfOffff,$dfro+4 
move.w #38,$drf064 
move.w #38,$dff066 
move.w #64*64+l,$dfR)58 
bsr wait_blit_2 

; Prend la premiere colonne de 4 pts a gauche dans le 
tampon et la copie a droite du bitplan 

move.1 #c4,$drn>48 

move.l #bitplan+ligne+38,d0 

add.l CaO),dO 

move.l (a0),-4(a4) 

move.l dO,$dfT04c 

move.l #tampon Jettre+2,$diT050 

move.l dO,$dfT054 

clr.w $dif060 

move.w #38,$dff062 

move.w #6,$dff064 

move.w #38.$dff066 

move.l •$cfd80000.$dfT040 

move.l #$frfTfffT,$dff044 

move.w #32*64 +I,$drf058 

bsr wait_blit_2 

; Decale le tampon de 4 pts vers la gauche 

move.l #tampon_lettre+2.$dff050 

move.l #tamponjettre,$dfr054 

move.w #2,$dff064 

move.w #2,$dff066 

move.l #$ c9fuO0 Q0,tdfT040 

move.l #$frffffff,$dff044 

move.w #32*64*3.$dff058 

bsr wait_blit_2 

move.l vitesse.dO; Deplace le pointeur des 

hauteurs 
sub.l dO,point£ur_table 
cmp.l #table_onde,pointeur_table; Est-on au deout de la 

table? 
bpl fin_scroll; Non 

eor.b #2,$bfeO01; Si oui la led power clignote 

move.l #table_on de+ 3 16, pointeur Jab le; et on revient au 

debut 



movem.l (sp)+.dG-d2/aO-a4 
rts 

irq:; 

move.l dO,-(sp) 

move.w $dfT01c,dO 

and.w $drf01e,d0 

but #4,d0 

beq fin 

bsr scroll 

move.w #$10,$dff09c; 
fin: 
move.l (sp)+,dO 

rte 

wait_blit 2: 

but #14iwfT002; 
indique si 

bne wait_blit_2; 



Une IRQ bete et mechanic 



IT copper traitee 



Le bit 14 de DMACON 
le blitter travaille 



** II faut mettre ici les routines SAVE ALL et 
RESTORE_ALL •* 
•* Donnees dans un autre article ** 

table sre: 

del 0,0,0,2,2.2,2,4,4,4,4,6,6,6,6,8,8,8,8,10,10,10,10 
del 12,12,12,12,14,14,14,14.16.16,16,16.18.18.18,18 
del 20,20,20,20,22,22,22,22,24,24,24,24,26,26,26,26 
del 28,28.28,28,30,30,30,30,32,32,32,32.34,34,34.34 
del 36,36,36,36,38,38,38,38 

table dst: 

dc.l-40,-40,-40,0,-38,-38,.38,2..36.-36,-36,4 
dcl-34,-34,-34,6,-32,-32,-32,8,-30,-30,-30,10 
del -28,-28,-28, 12,-26,-26,-26,14,-24,-24,-24,16 
del -22,-22,-22, 18,-20,-20,-20,20,- 18,- 18,- 18,22 
del - 16,-16,- 16,24,- 14,-14,- 14,26,- 12,- 12,- 12,28 
del -10,-10,-10,30,-8,-8,-8.32,-6,-6,-6,34 
del -4,-4,-4,36,-2,-2,.2,38 

table Tiisk: 
del 

Cl,c2,c3,c4,cl,c2,c3,c4,cl,c2,c3,c4,cl,c2,c3,e4,cl,c2,c3,c4 
del 



c I,c2,c3,e4.c I,c2,c3,c4,c 1 ,c2 ,c3,c4 ,c I,c2,c3,c4,c 1 ,c2,c3,c4 

c l:blk.w 40,$0fff; Masques 

c2:blk.w 40,$fi)ff 
c3:blk.w 40,$ff0f 
c4:blk.w 40,$fiT0 
adr lettres: 

dc.Tlt,It+4,lt*8,lt+ 12,11+16 
del lt+20,lt+24,lt+28,lt+32,lt+36 
del lt+ 1280.U+ 1284 ,lt+ 1 288. lt+ 1 292 ,lt+ 1296 
dc.llt+1300,lt+1304,lt+1308,lt+1312,lt+1316 
dellt+2560,lt+2564,lt+2568.lt+2572.1t+2576 
del lt+2580,lt+2584,lt+2588,lt+2592,lt+2596 
de 1 lt+3840,lt+3844 ,lt+3848.1t+3852,lt+3856 
dellt+3860,lt+3864,lt+3868,lt+3872,lt+3876 
debut_texte: 
deb 
■_VOICI_UN_NOUVEAU_SCROLLING_OFFERT_PAR_ 

"deb -4;_GENERATION_rV ",-l 

deb 
"_ENTIEREMENT_FAIT_AU' , ,-2,"_BLnTER_ET_NON_ 

deb" 1 ,"AU_COPPER " 

deb -8,-HEHEHEHE ".-l," ",0 



table^degrade: 

dew $00f.$l lf,$22f,$33f,$44f.$55f,$66f,$77f 
dc.w$88f,$99f.$aaf,Sbbr,$ccf,Jddf.$eef,Sffr 
dc.w$PFrie€f.$ddf.Sccf.$bbr,$aar,$99f,i88f 
dc.w$77f,$66f,$5,')f,$44f,$33f,$22f,$llf,$00f 
dc.w$00f,$llf,$22f,$33f,$44f,$55f,$66f,$77f 
dc.w$88f,$99f,$aaf>bhf.$ccf,$ddf,$eef.$rrT 
dc w $nTieef,$ddf.$ccf.$bbf,$aflf,$99f.i8Sf 
dc.w$77f,$66f.$55f.$44f,$33f,$22f,$llf,$00f 
image_letlres:; Faire un RI ici pour Vim age 

blk.w 69 
It: 
blk.l 2560 

data 

compteur_texte:dc.w 1 
point*ur_texte:dc.l 
tampon leltrerblk.l 2560 
vitesse :5c 1 
pointeur tabledc.l 
table Jiaut*urs:blk.l 200 
bitplan: 

blk.l 2560 
copper list: 

blk.l 512 



Voila le petit programme basic qui vous fait un fichier 
.S qui contient la table de la traiectdre. En changeant la 
formule qui calcule la forme de 1'onde vous pouvez faire 
vaner les effe.ts; par exemple, on peut faire une partie de 
la table avec une frequence et t'autre avec une autre, on 
cree ainsi 1'effet d'une "vague" qui se deplace sur le text*. 

REM Creation de trajectoires REM F.Fleuret 



FOR a=0 TO 12.56 STEP .0785 

b=INT(16+16*SIN(a)) 

PSET (c,100-b) 

IK <c AND 7)=0 THEN a$=a$+CHR$U0)+" del 
$'+HEX5(40*b) ELSE $=a$*",r+HEX$(40-b) 

c=c+l 
NEXT a 
PRINT a$ 

OPEN V>l."dfl:Onde.s" 
PRINT #l,a* 
CLOSE #1 

Et voila, un scrolling de plus pour vos demos. Le gros 
defaut de ce scrolling est le temps qu'il prend dans la 
VBL (presque le tiers) ce qui est ge'nant. surtout si vous 
le faites sur 2 bitptans. Neanmoins. il e"tait interessant 
de voir ce que le blitter peut faire de plus complexe que 
de simples transfer!* rectangulaires. 



F.FLEURET 



LE BLITTER 



Jay Miner, le conccpteur des differents chips de 
1' Amiga, voulait fabriquer une machine aux 
pnnsibilites d'animation extra ordinaire*. Le 
fabuleux" 68000 n'etmit pas assez rapide pour le 
transfer! de plusieurs blocs graphiques en moins 



d'un 50cme de second e, il crea un 
ccprwx-fiseurspeOcialise appcle TJlittex' (Block Image 
Transferer). 

Rappelons que ce chip realise les operations suivantes dix 
a vingt fois plus rapidement que le 68000 et de plus sans 
prendre de temps machine : 

- transfer! de blocs 

- affichage de droitcs et de pixels 

- remplissage de formes avec "patterns" codees sur 16 
bits 

Toute donnee manipulee avec le Blitter doit 
obligatoirement se trouver dans les premiers 512 ko (chip 
memory) de la machine : Commodore devrait livrer dans 
le courant de I'annee 89 un nouveau jeu de chip 
adressant 1 mega (ehanced chip set). 

Le blitter utilise 4 canaux DMA, 3 serviront pour le 
transfer! des donnees de la memoire vers le coprocesseur 
(on les appellors arbitrairement source A, source B et 
source Ci et le dernier dinger a les donnees du blitter 
vers la memoire (destination D). Pour le transfer! d'un 
simple bloc, ('utilisation dune Mule source sera 
necessaire. On a la possibility de specifier jusqua 256 



large que le "bitmap' oil il se trouve, il faudra donner le 
modulo correspondent : le modulo esl egal a la largeur du 
bitplane moins la largeur du bloc. 
Ex: le bitplane fail 320 pixels de large soit 40 octets sur 
256 lignes et le bloc a transferer fait 80 pixels de large 
soit 10 octets sur 80 lignes. Le modulo est egal a 40 - 10 
= 30 

Une autre specificite du blitter est qu'il permet la 
realisation de rotations de bits sur des lignes entieres. 
Celles-ci se feront irtdifferemment vers la droite ou la 
gauche avec un maximum de 16 bits. Cette particularise 
permettra le positionnement des blocs au pixel pres, mais 
nous obligera a reserver un mot de plus pour la largeur 
de ceux-ci. Apres cette bafouilte relativement indigeste, 
nous allons passer a I'onalyse d'un listing court en 
assembleur qui montrera comment adresser ce chip pas 
vraiment facile a programmer (mais Leltement rapide). 
Attention! Ce programme ne saurait fonctionner tet quel: 
ce n'est qu'un exemple. 

Cette routine permet de realiser le transfer! d'un bloc 
faisant 320 pixels sur 200 lignes. II est imperatif que le 
bloc a transferer se trouve dans la 'chip memory 1 (pour 
1'insLant les premiers 512 ko). 

transfer!: 

btst «14,$dfT002 ; attend que le blitter ait fini 

bne transfer! ; s'il fonctionne lors de 1'appel 

move #$fffT,$dff044 ; masque gauche bltafwm 
move «$fnT,$dff046 ; masque droit bltalwm 
move #0,$dffO64 ; modulo source A bltamod 

move #0,$dffO66 ; modulo destination bltdmod 

move.l «$09f00000,$d(ro40 i destination = source B 
taille du bloc a transferer 
20 mots de large 
200 lignes de haut 
taille du bloc codec dans 
le rcgistre d3 
met adresse du depart du bloc 



move *20,d2 
move #200,d3 
I si #6,d3 
or d2,d3 
move.) source, a 3 

dans a3 
move.l destination, a4 

dansa4 

move.l a3,$drT050 
move.l a4,$dff054 
move d3.$d(T058 



met adresse de destination 



; source a bltapth 
; destination D bltdpth 
: met la taille et demarre 
; le transfert est realise 



LES SPRITES 



L'Amiga possede aussi des sprites "hardware" ce qui lui 
autorise des animations tres rapides. Rappelons que le 
nom des machines poss6dant de tels objets graphiques: 
Tl 99/4a, Atari 800 XL, Commodore 64 et divers MSX. Le 
ST et L'Archimedes en sont depourvus! H faut considerer 
le sprite eomme un objel completement a part! Celui-ci 
est cree par le "chip" video lors du ba lay age ecran et ne 
fait absolument pas partie du "bitmap'. Autrement dit le 
programmeur ne doit pas s'occuper du reajoumement du 
fond, car celui-ci n'est pas altere par sa presence Chacun 
des huit sprites a une priorite bien definie par rapport a 
ses congeneres, mais possede une priorite redefinissable 
au choix par rapport au fond. Prenons par exemple une 
scene repr^sentant un paysage avec des arbres. On 
pourra faire passer arbitrairement les sprites 1 et 6 
derriere les arbres, tandis que le sprite numero 3 passera 
devant. Cette possibility facilite enormement la tacbe du 
programmeur lors de 1 elaboration d'un jeu d arcade. II 
existe un registre oil Ton pourra determiner les collisions 
des sprites avec le decor ou entre eux. Tres pratique pour 
un jeu de tir. 

Les limites : 

Un sprite ne pourra pas etre defini avec plus de trois 
couleurs, plus une transparent*, et ne fera que 16 pixels 
de large (hauteur indifferent*). Un mode special permet 
de creer des sprites en 16 couleurs en attach ant deux 
sprites. Le sprite sera toujours en basse resolution, meme 
si votre ecran fait 640 pixels de large. 



Programme de demonstration d'utilisation d'un sprite 
sous interruption. Attention ce programme ne fonctionne 
correctement que sur les machines ne possedant que 512 
ko. Pour les possesseurs d'une extension memoire (ou 
Amiga 2000), il faudra recopier la "copperlist" et les 
datas du sprite en "chip memory", ou encore utiliser la 
routine "nofastmem" livree avec le Workbench. Ce 
programme a ete ecrit a 1'aide du KSEKA, mais est 
farilement modifiable pour toumer sous dautres 
assembleurs. 



J.M CAZALE 1988 



, offset de mielqaei routines svsleme 



movem.l dO-d7/aO-a6,-(sp) 
move.l execbase,a6 ; on 

lea gfxname,al 

jsr openlibrary(a6) 
move.l dO^fxbase 

move.l execbase,a6 ; on 

mul 
jsr Forbid(a6) 



move #$03e0,$dff096 , stoppe copper 

move.l S6c,oldira ; ancienne vecteur irq 

move.l 50(a0),oldcopper ; ancien vecteur copper 

move.) "interrupt, $6c ; nouvelle irq 

move.l »copper,50<a0 ; nouveau copper 



lea sprite 1 .aO 
move.l aO.dO 
lea sprO.al 
move d0,6(al} 
swap dO 
moved0,2(al) 



btst #6,$bfe001 
bne bouele 
move.l gfxbase.aO 
move I$4000,$dff09a 
move i$0080.$dff096 
move.) oldirq,$6c 
move.l oldcopper,50(a0) 
move.w #$80a0,$dff096 
move.w #$c0O0.$dfTO9a 
move.l execbase,a6 
jsr PermiUa6) 
movem.l (sp)+,dO-d7/aO-a6 
move.l "O.dO 
rta 



litialise la copperlist 



; attend le click de la souris 



stoppe interrupt 
stoppe copper 
ancienne irq 
ancien copper 



oldcopper: del 



; Interruption niveau 3 

; Toute routine appelee pendant cette interruption sera 

; synchronise* avec I'afTichage ecran. 

; Attention les acces disque utilisent ce niveau 

d'interruplion! 

interrupt: 

movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp); sauvegarde des registres 
bsr bougesprite ; modifie coordonnees sprite 
bsr msprite ; reactualiae position sprite 

movem.l (sp)+,dO-d7/aO-a6 ; restaure les registres 



dew $4ef9 



; saute sur lancien vecteur 



; Incremente de 1 la coordonnee y et de 2 la coordonnee x 

du sprite a 

; chaque interruption 



bougesprite: 

lea coordv.aO 
addq » l/aO) 
emp #200,(a0) 
bne non 
move #0.(a0) 

non: 

lea coordx,aO 
addq #2,(a0) 
emp N320,(a0) 
bit fin 
move I0,(a0) 

fin: 

rts 



routine prete a 1'emploi ! 

II faut initialiser coordx, coordy et mettre ladresse de 
debut des 

-. datas du sprite en aO. ; Cette routine doit etre appelee 
de preference pendant le vertical 






Sfc, 



msprite; 

lea coordx,a2 
move.l #0,dl 
lea sprite l.aO 
move 2(a2),dO 
add #$2b,d0 
move d0.d2 
move.b dO.faO) 
lsr *8.d0 
Isr #1, dO 
roxl.blU.dl 
add #31,d2 

move.b d2,2(a0) 
lsr *8.d2 
1st * 1 .(12 
roxl.b #l,dl 
move (a2),d0 

move #$3c,d3 
Isl #l,d3 
add d3.d0 
1st #l,dO 

roxl.b *I.dt 
move.b dO.HaO) 
move.b dl,3(a0) 



gfxbase: del 
coordx: dew 
coordy: dc.w 



; hauteur du sprite 31 pixels dans 
ce cas 



; liste copper 



copper: 

dc.w $008e.$2c81 ;diw-start 

dc.w $0090,$f4cl ;diw-stop 

dc.w $0092,$0038 ;ddf-start normal 

dc.w $0094.$00d0 :ddf-stop normal 

dc.w $0100,%000 1000000000000 ;bplconO 1 plan 

dc.w $0102,$0OOO ;pas de scroll 

%oooooooooooooooo 

dc.w $0104,%0000000000001001 ;prioriW sprite 

dc.w $0108,$0000 ;modulo pour les plans 

dc.w $010a,$0000 ;modulo pour les plans 

sprO: dc.w $0120.$0000,$0122,$0000 ;point*ur sprite 

dc.w $0180,$O00O.$O182,$00OO ;couleur de fond 

aO 
dc.w $0la2,$0nT ;couleurs sprite 

dc.w $01a4,$0fff 
dc.w $01a6,$0ft)0 
dc.w $01a8,$000f 
dc.w $ffff,$fne ;copperend $ffrT,$fffe 



* data 

sprite 1: 

dc.w 

dc.w 

dc.w 
dc.w 
dc.i 



dc. 

dc.w 

dc.w 



sprite 

$0000,$0000 

$0000.$0000 
$030O,$0O00 
$1BOO,$0000 
$1960,$0300 
$0960,$1BOO 
$0920,$1B60 
$092C,$1B60 
$092C,$1B60 
80924,$ 1B6C 
$0924,$ 1B6C 
$8904,$5FFC 
$0004,$DFFC 
$0004,$DFFC 
$0004.$FFFC 



dc. 


i SOMM.SFFFC 


dc w $CKX)8.$7FF8 


dc. 


v $0OO8.$7FF8 


dc.w S0010,$3FFO 


dc 


v$0010.$lFFO 


dc. 


»t0010,$IFFO 


dc.w $0O20,$0FEO 


dc.w S0020,$0FE0 


dc.w $0O2O,$OFE0 


dc.w $0O20,$OFE0 


dc.w $O0O0,$07C0 


dc.v 


' o,o.o,o.o.o.n.o.o.o.o,o.o.o 



gfxname: dc.b "graphics, library ",0 



UTILISER 
LES SPRITES. 

Nous allons voir ce roois-b comment utilizer une 
dea possibilitcs les plus rtommntes du hardware de 
1' Amiga : les sprites. Cea petit* etres espiegles 
necessitent une attention toute particuliere de la 
part du pro^rammcur car leur rnisc en oeuvre est 
totalement mdependante du reste de la gestion de 
I'ecran. 

Nous allons tout d'abord commencer par rappeler les 
dilTerentes manieres d'afficher un objet se dVplacant a 
I'ecran car bien des personnes qualifient a tort de sprite 
toute image se mouvant plus ou moins chaotiquement. 11 
existe deux methodes prineipales d affichage: 
1-Les BOBs (Blitter object ou par ex tend on du terme 
tout objet dessine directement dans la memoire video par 
le blitter ou le 68000). Quand lis n'attaquent pas les 
plages (NDC: c'esl une reTeVence, vous pouvez pas 
com prendre...), les BOBs ne sont pas consideres par le 
Hardware de I Amiga comme autre chose que de simples 
images (Bitmap) indistinctes d'un dessin immobile. 
Ceux-ci sont copies dans vos plans de bits par le 68000 
ou le blitter et sont affiches a I'ecran en meme temps que 
1'image contenue dans ces memes plans. Le mouvement 
est entierement controle par le 68000 ou le blitter qui 
s'occupe d'effacer le BOB et de le redessiner un peu plus 
loin. 

2- Les Sprites (en francais Lutin. e'est-a-dire une sorte de 
fantome planant au dessus de I'ecran et qui ne trouve 
pas de support materiel dans les plans de bits). 
L affichage d'un sprite ne fait pas du tout appel aux 
memes principes que celui des BOBs. Les sprites 
disposent d'une circuiterie specialises localisee dans la 
puce du composant video (Fat Agnus et Denise) . Cette 
circuiterie agit de maniere fort simple: sachant par 
1'intermediaire de quelques registres a quelle position de 
I'ecran il faut alTicher le sprite, il suffit de comparer les 
coordonnees du faisceau video avec les coordonnees 
dlsirees (foumies par I'utilisateur) et, au moment voulu, 
de superposer a la sortie video normale (celle venant des 

Elans de bits) le dessin du sprite (arrivant d'un canal 
iMA). 

II devient maintenant clair que laffichage d'un sprite est 
bcaucoup plus rapide que celui d'un BOB car toutes les 
operations logiques de superposition a I'image originale 
sont prises en charge par un circuit electronique 
specialist, mais de ce fait, il apparent que les operations 
sur les sprites sont bcaucoup plus limitees: il est plus 



simple de changer quelques lignes de programme que de 
modifier les connexions entreles transistors de voire 
composant video. 

Nous pouvons maintenant commencer a analyser la 



L'Amiga gere 8 sprites (moins si DDFSTRT et DDFSTOP 

ne correspondent pas a DIWSTRT et DrWSTOP: si avez 

un bout d'ecran cache derriere le cadre droit ou gauche. 

En effet dans ce cas le DMA VIDEO vole des cycles 

d'acces memoire au DMA SPRITE. Meme dans 

le pire des cas le sprite sera toujours disponible). 

La taille horizontal d'un sprite est de 16 points. II n'y a 

pas de limitation verticale. 

Les sprites sont affiches en basse resolution nun 

entrelacee, en 4 couleurs (ou 16 si on se met en mode 

attache). 

Attention, il ne faut pas confondre nombre de sprites et 

nombre d'apparitions de sprite. En effet, un meme sprite 

peut etre afiiche a plusieurs endroits de I'ecran a la seule 

condition que ses diverges apparitions soient espacees 

verticalement d'une ligne: un meme sprite ne doit 

apparaitre qu'une fois par ligne horizontale. 



1- Mode DMA 

Grace a ce mode les registres des sprites (voir mode 
MANUAL) sont charges directement par le canal DMA 
SPRITE. Pour activer ou desactiver ce canal, il existe 
deux registres: 

DMACON.w ($dff096) Ecriture seulement 
DMACONR.w ($dff002) Lecture seulement 
Signification des bits: bit 15 : SET/CLEAR 
(l=Set,0=Clear) 

bit 5 : SPREN Sprite enable 

Pour que le canal DMA sache oil chercher les donnees, il 

existe 8 registres d'adresse qui pointent sur 8 

descripteurs de sprite (structures de donnees contenant 

les dessins et les coordonnees des differentes apparitions 

des sprites): 

DMAxPTH.I ($dffl20+x'4) :x est le numero du sprite (0 a 

7) 

Ces pointeurs sont dynamiques, e'est a dire qu'ils sont 

modifies au fur et a mesure qu'ils sont utilises par le 

hardware de I'AMIGA. II faut done les ^initialiser a 

chaque debut d'ecran (Vertical Blanck) par le 68000 ou 

fiar le Copper. Etant donne qu'il est impossible dallumer 
es sprites inde"pendamment (1 seul bit DMA SPRITE 
pour tous les sprites dans le registre DMACON), le seul 
moyen deliminer les sprites indesi rabies qui ont la 
facneuse tendance a venir brouiller I'ecran est de faire 
pointer a chaque vertical blank leur registre DMA sur 4 
octets nuls (consecutifs) situes a une adresse paire. 

Nous allons maintenant etudier les descripteurs de 
sprite. Voici done une structure typique: 

SPRxPOS.w (coordonnees de la premiere apparition) 

.SI'RxCTL.w 

SPRxDATI.w (Dessin de la premiere ligne de la premiere 

apparition) 

SPRxDAT2.w 



SPRxDATI.w (Dessin de la n-ieme ligne de la premiere 

apparition) 

SPRxDAT2.w 



SPRxPOS.w (coordonnees de la deuxieme apparition) 
SPRxCTL-w 



SPRxDATl. 

apparition) 
SPRxDAT2. 



' (Dessin de la n-ieme ligne de la deuxieme 



O.w (Demiere apparition :SPRxPOS=0 coordonnees 

toujours 

O.w depasseeB par le balayage) 

Explications des differentes donnees; 



gauche) 

SPRxCTL.w: 

bits 15-8: 8 biU faibles de VSTOP (ordonnee du bas du 

sprite) 

bit 7: attachement (l=oui) 

bits 6-3: inutilises 

bit 2: bit fort deVSTART 

bit 1: bit fort de VSTOP 

bit 0: bit faible de HSTART 

Vous aurez sans doute remarque que VSTART.HSTART 
et VSTOP sont codes sur 9 bits, leur permettant ainsi 
d'acceder a tout I'ecran. Notez tout de meme que le cadre 
a priorite face aux sprites. 

Analysons maintenant le stockage du dessin du sprite 
par rintermediaire de SPRxDATl et SPRxDAT2. La 
couleur de chaque pixel d'une ligne d'un sprite (il y a 16 

§ixels) est d^finie en partie par SPRxDATl et par 
PRxDAT2 qui foumissent tous deux 1 bit du numero de 
la couleur. Le pixel le plus a gauche est I'image des bits 
de poids fort de SPRxDATl et SPRxDAT2 alors que le 
pixel le plus a droite est celle des bits les plus faibles. 

En mode non attache": 

SPRxDATI.w bits du numero de la couleur (1 bit par 

pixel). 

SPRxDAT2.w bits 1 du numero de la couleur. 

La combinaison de bits 00 donne la transparence. Les 3 
autres bits du numero de la couleur sont donneE par ce 
tableau: 

Sprites, bits 4 3 2 du nume>o de couleur, couleur de base 
0-1 100 16 

2-3 10 1 20 

4-5 110 24 

6-7 111 28 

En mode attache deux sprites supposes combinent leurs 

donnees pour obtenir 16 couleurs. Les combinaisons 

d'attachement sont (e'est toujours le sprite impair qui est 

attache au sprite pair): sprites 

1 et 0, 3 et 2, 5 et 4, 7 et 6. Pour connaitre la couleur 

utilisee voici les differents bits (x appartJent a 1,3,5,7): 

bit 4 = 1 

bit 3 = SPRxDAT2 Sprite impair numero x 

bit 2 = SPRxDATl 

bit I = SPRx-lDAT2 Sprite pair numero x-1 

bitO = SPRx-lDATl 

La couleur de base est done la couleur 16 mais celle-ci est 
pour les besoins de la cause considered par le hardware 
com me 
transparent*. 

2- Mode MANUAL 

Ce dernier consiste a envoyer pedestrement (NDC: 
gny???) les donnees dans les registres des sprites avec le 
68000 (Mode lent mais permettant de faire des effeta 
speeiaux). Voici les registres permettant une gestion 






"manuelle ' des sprites: 

SPRxPOS.w <$dfri40+x*8> rvoir mode DMA 

SPRxCTLw ($dfT142+x*8) ;voir mode DMA, Ecrire 

dans ce registre desactive le sprite. 

SPRxDATA.w ($dfTl44+x*8) :Donnee a affkher (voir 

SPRxDATl dans mode DMA). Ecrire dans ce registre 

active le sprite. 

SPRxDATB.w ($dffl46+x*8) :Idem (voir SPRxDAT2 

dans mode DMA). 

Lb priority entre sprites et playfields (PF) permet de 
determiner ce qui sera afficne a 1'endroit des pixels (de 
sprite ou de playfield) transparents. Le registre 
BPLCON2 est dedie^ a la gestion des priontes: 

BPLCON2.W ($dm04) 

bits 15-7 inutitises 

bit 6 PF2PRI Priority du PF2 sur le PF1 

(tenon, l=oui) 

bit 5 PF2P2 Coordonnee Z du PF2 bit 2 Mode 

dual playfi eld 

bit 4 PF2P1 " 1 " 

bit 3 PF2P0 " 

bit 2 PF1P2 Coordonnee ZduPFl bit 2 
bit 1 PF1P1 "" " " t 

bit PF1P0 

Les coordonnees Z indiquent les positions respectives de 
chaque 

playfield par rapport aux sprites qui sont regroupes par 
paires (0 
et 1, 2 et 3, 4 et 5, 6 et 7): 

Position du playfietd coordonnee Z 

Devant 

Entre 0, 1 et 2, 3 1 

Entre 2, 3 et 4, 5 2 

Entre 4, 5 et 6, 7 3 

Derriere 4 

La demiere fonction dont nous allons parler est la 
detection de collision. En effet. le hardware de 1' Amiga 



chevauchemenls entre les parties non transparentes 
des sprites et des playfields. Deux registres sont utilises. 
Le premier donne la possibility de choisir le type de 
collision qui sera de'tecte: 

CLXCON.w ($dffl>98) Ecriture seulement 

Bit 15 test de collision sprite-sprite pour les sprites 6 & 7 

Bit 14 test de collision sprite-sprite pour les sprites 4 & 5 

Bit 13 test de collision sprite-sprite pour les sprites 2 & 3 

Bit 12 test de collision sprite-sprite pour les sprites & 1 

Bits 1 1 a 6 ENBP 

Bit* 5 aOMVBP 

Chaque pixel de I'ecran situg au meme endroit qu'un 
pixel de sprite non transparent va voir son numero de 
couleur (5 bits) compare a MVBP apres avoir eU masque 
(avec un ET logique) par ENBP. II y a collision si le 
resultat est non nul. Voici pour fixer les idees 
I'algorithme equivalent : 

RESULTAT=COLOR_pixel AND ENBP 

si RESULTAT=MVBP alors collision du sprite 

sinon rien a signaler 

Le second registre donne le resultat des tests de collision 
(chaque bit a 1 correspond a une collision): 
CLXDAT.w ($dfTOOe) Lecture seulement 
bits collision entre 

15 inutilise 

14 sprites 4 ou 5 et 6 ou 7 

13 sprites 2 ou 3 et € ou 7 

12 sprites 2 ou 3 et 4 ou 5 

1 1 sprites ou 1 et 6 ou 7 



10 sprites ou 1 et 4 ou 5 

9 sprites Oou 1 et 2 ou 3 

8 playfield 2 et sprite 6 ou 7 

7 playfield 2 et sprite 4 ou 5 

6 playfield 2 et sprite 2 ou 3 

5 playfield 2 et sprite ou 1 

4 playfield 1 et sprite 6 ou 7 

3 playfield 1 et sprite 4 ou 5 

2 playfield 1 et sprite 2 ou 3 

1 playfield 1 et sprite ou 1 

playfietd 1 et playfield 2 
II ne faut pas oublier que ce registre est rafraichi 
pendant le balayage de I'ecran, il vaut mieux le lire a la 
fin du vertical blank. 

Au vu de ces explications theoriques, il est clair que les 
sprites peuvent jouer des rotes varies dans vos 
programmes. En voici quelques exemples : 

- Dep lace men t de petits objets (utilisation normale du 
sprite). 

Le pointeur de la souris en est un exemple concreL 

- Affichage de donnees (en accolant les sprites on peut 
former un rectangle de 128 points de large permettant de 
simuler 2 plans de bits supplementaires sur cette zone). 

- Utilisation des sprites pour leur capacite a deiecter les 
collisions. Cette fonction est tres utile car elle decharge le 
68000 des imprecises comparaisons de coordonnees et le 
Blitter des operations logiques sur memoire. 

Vous avez main tenant toutes les bases pour eomprendre 
le listing qui suit: il s'agit d'afficher un fond i\a\\k grace a 
un sprite dont chaque apparition sera une eloile (if n'y 
aura au maximum qu'une eloile pour 2 lignes, ce qui est 
largement suffisant). L'intemiption IRQ soccupe 
simplement de faire pointer le canal DMA sur le 
descripteur de sprite et de faire bouger les eioiles a 
difTerentes vitesses (le calcul des vitesses est fait selon un 
algc-rithme aisement modifiable). 



;* Fond ftofe par E.Brunet 1989 * 



;Programm6 avec le DEVPACK (sans utiliser le Linker) 

;Pour taper le programme sous SEKA remplacer 

;les equ par = ,les ds par blk et les \ par des ? ;Les 

macros- instructions de fond civile 

;pourront etre in screes dans vos programmes 

:et donner un sympathique efTet spatial. 

;La procedure Main donne un exemple d'utilisation ;du 

fond etoile (affiche un ecran et fait clignoter 

;la LED POWER en interruption). 



nb_etoiles equ 21 ;Nombre d'etoiles 

numero_sprite_ etoile equ ;Numero du sprite 
;servant a 1'affichage des etoiles 



* Macro- instruct ions , PARTI E SPRITE • 



;prite_line:macro ;Cette macro cree les donnees 
deb \2,\ 1,\2+ 1,0 ;necessaires a 1'afTichage d'un 
del \3 ; sprite d une ligne de hauteur 

endm ;Parametres: 

;\1:HSTART \2:VSTART \3:COULEUR 

start fond_etoile: macro .met en route le fond etoile" 
move.w #$8020,$dff096 ;en autorisant le DMA sprite 
endm 

fond_etoile: macro ;Cette macro deplace les etoiles 
;Elle doit etre appelee a partir 
;d'une interruption VBL ou Copper 
;au d^but d'un nouveau balayage. 



movem.l aO/dO-dl,-(sp) ;Sauve les registres utilises 

tea sprite_etoite,flO ;Prend 1'adresse du descripLeur de 

sprite 

move. I a0,$drT12O*numero_sprite_etoile*4 

;et la met dans le registre d'adresse de sprite 
addq.w #I,aO ;Ajoute 1 pour pointer Bur Hstart 

move.w #nb_etoiles-l,dO ;d0 est le compteur 

loopjond_etoile: ;(revient a faire FOR 
dO=nb_etoiles- 1 to step -1) move.b dO.dl ;petit 

algorithme pour savoir la vitesse 
and b #3,dl ;de 1'etoile eonsideree 

addq.b #l,dl ;vitesse minimale = 1 pixel/Vertical 

Blank 

sub.b dl,(aO) ;Bouge 1'etoile (diminue HSTART) 

addq.w *8,a() ; Passe a 1'etoile suivante 

dbra dO loop Jond_etoile ;(en basic:NEXT DO) 
movem.l (sp)+,aO/dO-dl ;Recupere les registres 
endm 

end_fond_etoile:macro ;Cette macro (inutile dans cet 

exemple) 

move.w #$20,$drTD96 ;et*int tous les sprites 

endm 



Programme principal * 



Le programme principal s'occupe seulement d'appelei 
:1a routine d 'initialisation du sprite apres avoir 
;execut6 la sienne. 
:II est totalement independan t de la partie sprite. 

main: 

initialisation 

;Vous pouvez placer ici un appel a une routine 

;qui permet le re Lour a I'Amigados. 



move.b #%11110111,$bfdlO0 ;arrete drive DFO (Bestial 

non?) 

lea $dfftXX),a6 ;Adresse de base des registres 

move.w #$7nT,$9a(a6) ;Interdit les interruptions 

move.W #$07fi",$96(a6) ;et les DMAs. 

move.l #$ 12000000,$ KXXaC) ;1 plan de bits et couleur 

clr.w $104{a6) ;L*s sprites n'ont pas priority 

clr.l $108(a6) lAnnule les modulos des playfields 

move.l #$2c81f5cl,$8e(a6) ;DrWSTRT,DrWSTOP 

move.l *$3800d0,$92(a6) ;DDFSTRT,DDFSTOP 

lea bit_plan,a0 .Remplir I'ecran avec 

move.w #5119,d0 ;n'importe quoi. 

loop_rempli_ecran: ;C'est tres laid mais cetait 

move.w *$ff,(aO>+ juste pour vous montrer la 
d inference 

dbra dO,loop_remp!i_ecran ;entre sprites et plans de 
bits. 

move.! #inter_vbl,$6c :vecteur d'interruption 
move.w *$8300,$96(a6) ;I)MA bitplanes autorise 
move.w #$c020,$9a(a6) ;Autorise inter vbl 

move.l #$232,$180<b6) :Couleur du fond et du plan 

move.l *$00000aaa,$la0(a6) ;couleurs etoiles 

move.l #$07770ffT,$la2(a6) 

start Jbnd_etoile ".dSmarre le fond etoile 

;Dans cette boucle principale vous pourrez inserez la 
:routine de retour k I'amigados dont je vous ai deja parle 
bo u el e_p ri n c i pale: 
bra boucle_principale ;un fond etoile en 1 ligne! waouh! 

inter_vbl: 
move.l (iU.-(sp) ;sauve dO sur la pile 

move.w $dfT01e,dO ;consulte interrupt request 
and.w $dffDlc,dO ;et interrupt enable 



and.w #%100000,d0 interruption vbl? beq 
pas_vbl ;Si non alors fin a 'interruption 

move.l #bit_plan,$dfTDeO ;Pointeur sur plan de bit 

; Efface les sprites indesirables. 
move.l #sprite_nul_descripteur,dO 
move.l d0,$dffl24 ;Pointeur sur sprite 1 
move.l d0,$dffl28 ;Pointeur sur sprite 2 
move.l dO,£dfT12c ;Pointeur sur sprite 3 
move.l d0,$dffl30 ;Pointeur sur sprite 4 
move.] dO,£dfTl34 .Pointeur sur sprite 5 
move.l dO,tdfT138 ;Pointeur sur sprite 6 move.l 

d0,$dffl3c :Pointeur sur sprite 7 



fond_etoile 



;Execute la routine fond £toil6 



addq.w il,temps+2 ;Fait cb'gnoter la led POWER 

temps: 

move.w #0,d0 

andw #7,d0 .toutes les 0. 16 seconde (0.16=8750) 

bne pasjed 

eor.b #2,$bfe001 

pas_led: 

movew I%100000,$dfro9c ;Elimine la demande 
d' interruption 
pas_vbl: 

move.l (spH.dO :Recupere dO 

rte Jletourd'interruption 

;Descripteur d'un sprite: 

;Chacune de ces lignes definit une apparition diffnrente 

du 

;meme sprite. ;Chaque apparition repr^sente une etoile 

avec ses 

;coordonnees HSTART et VSTART ainsi que sa couleur. 

;Vous pourrez modifier ces coordonnees qui dans le cas 

present 

;ont t'le tirees aleatoirement. 

sprite_etoile: 

sprite_line 13,50,$00010000 ;Premiere apparition 

spritejine 94,60.$000 10001 

spritejine 251,70,$00000001 

spritejine 228,80,$00010000 

sprite_line S.SO.SOOOOOOO 1 spritejine 

27. 100,$000 10001 

spritejine 121,1 10,$00000001 

spritejine 24 2. 120 ,$000 10000 

spritejine 59,130,$000O0001 

spritejine 158.140,$00010001 

sprite line 188, 150, $00000001 

spritejine 217,160,$00010000 

sprite line 139,170,$00000001 

spritejine 204, 180, $00000001 

spritejine 78, 190,$000 10001 

spritejine 15,2 00,$ 000 10000 

spritejine 6.210,$00000001 

spritejine 187,220,$000 10001 

spritejine 17 9, 230 ,$000 10000 

spritejine 255,240,$00000001 

spritejine 88 ,250, $000 1000 1 .Demiere apparition 

del ;Fin de description du sprite 

.Donnees pour MAIN 

spri te_n ul_descripteur 
del ;Descripteur d'un sprite non affiche 

bit plan: ;memoire pour le plan de bit 








LA GUERRE 
DES ROBOTS 

Et voici un grand concours de program- 
mation, concours dont la duree est pour le 
moment indeterminee mats que vous 
retrouverez certalnement pendant de 
nombreux mois. Nous avons choisi de 
(aire ce concours avec le GFA 3.0 comme 
support, grace a quo! le concours portera 
sur le ST et sur I' Amiga, ce langage etant 
assez simple pour etre a la portee d'un 
maximum de personnes! 

LE SCENARIO 

En Tan 2042, la programmation alliee a ('intelligence 
artiticielle est devenue un sport parmi les autres Ce 
sport cerebral permet d opposer de nombreux 

frogrammeurs, et de recruter les meilleurs d'entre eux. 
es participants sont charges de programmer un robot a 
I'aide destructions simpfes et ae macro-commandes! 
Une fois tous les robots programmes, 16 d'entre eux 
entrent dans un labyrinthe aleatoire. mais un seui en 
sortira. Le but du programmeur est de donner une 
certaine intelligence a son robot, de telle maniere qu'il 
puisse s'en sortir, car une fois entre dans le labyrinthe, 
chaque robot tente d'exterminer ses concurrents' Pour 
cela, le robot peut tirer sur ses adversaires, mais aussi 

K)ser des mines... 
ans ce grand concours organise par Generation 4 et 
ST Magazine, vous allez jouer le role d'un programmeur 
de robot. Ne vous en fait es pas, meme si votre niveau 
nest pas des meilleurs, nous allons tout vous expliquer 
et vous serez les premiers surpris des result at s de vos 
robots! 



LES REGLES 

Le programme donne dans cet article permet de faire 
s'aftronter 16 robots independents dans un labyrinthe 

Sjenere aldatoirement. La louche 'P' permet de stopper 
e combat et la touche 'S' d avoir un compte-rendu de 
I'etat des robots et des sources d'energie placees dans 
le labyrinthe. Les robots sont constitutes dun corps 
renfermant un accumulateur laser, un cerveau 
electronique et quelques organes. Les regies du jeu 
sont lessuivantes: 

\) L'ENERGIE 

L'energie est un veritable flux vital pour le robot, car il 
r utilise pour toutes ses actions. L'epuisement total de 
l'energie d'un robot signifie la mod pour lui. Au depart, 



le niveau d'energie de tous les robots est a son maxi 
mum, sort 5000 points. 

1) LES PERTES D'ENERGIE 

a) PERTE D'ENERGIE EN FONCTION DU TEMPS DE 
REFLEXION 

Le cerveau du robot consomme a chaque tour de jeu 
une quant ite d'energie proportionnelle au temps de 
reflexion. Ce temps de reflexion est en realite la duree 
d'execution de la procedure dirigeant le robot. En fait, il 
vous faudra done trouver un compromis entre un 
programme rapide et peu fiable et un programme 
excellent mais tres lent! 



b) PERTE D'ENERGIE LORS DUNE COLLISION 

Une collision se produit si le robot demande a aller sur 
une case deia occupee. L'objet percute determine les 
d6gats infliges. 

•Collision avec un mur: le robot subit dans ce cas 250 
points de degats 

-Collision avec un autre robot: chaque robot subit un 
dommage egal a celui resultant de la collision avec un 
mur. 



C) PERTE D'ENERGIE DUES AUX TIRS 

Chaque robot possede un laser de haute puissance qui 
lui permet d'attaquer les autres robots presents dans le 
labyrinthe 

Le laser emet un rayon de portee illimitee dans une des 
quatre directions possibles (N, S, E, O). II ne peut 
traverser que les cases vides ou contenant une mine. Le 
robot peut tirer s'il n'est pas sur une source d'energie. 
auquel cas la cadence de tir est limit ee a un tir tous les 
trois tours, car r accumulates laser a besom dun peu de 
repos pour se recharger apres chaque tir! 

- Energie consommee lors d'un tir: chaque tir coute 20 
points. 

-Energie perdue par la reception d'un tir: un robot qui 
est louche par un faisceau laser perd 200 points d'ener- 
gie. 



d) PERTE D'ENERGIE DUES AUX MINES 

Les mines sont de pet its objets que les robots deposent 
sur le sol et qui explosent lorsqu'un robot marche des- 
sus. 

•Pose: les robots peuvent poser des mines sur les 
quatre cases adjacentes. La perte d'energie resultant de 
la pose d'une mine depend du contenu de la case ou elle 
sefait. 

-Pose sur une case vide: la perte est de 25 points 

-Pose sur un robot: la perte est de 50 point pour le 
robot qui la pose et de 400 pour celui qui la recoil. La 
pose echoue dans ce cas! 

-Pose sur une source d'energie: ceci est interdit par le 
reglement. Tout robot faisani ceci perd 1500 points 
d'energie, et la pose a bien sur echoue. 

-Pose sur un mur: dans ce cas, le mur est desintegre et 
la pose ne se fait pas. Le robot perd 750 points 
d'energie. 



-Deminage: un robot peut deminer une des quatre ca- 
ses adjacentes, mais ceci lui coute 100 points d'energie. 

-Passage sur une mine: le passage sur une case 
contenant une mine provoque une perte de 1000 points 
d'energie. Les mines sont en effet des armes parti- 
culierement meurtrieres. 



e) PERTE D'ENERGIE POUR LA CONSTRUCTION 
D'UN MUR 

Un robot peut bat ir des murs sur les cases vides du 
labyrinthe (une case est vide lorsqu'il n'y a ni objets, ni 
mines dessus). Meme si le mur n'est pas construit, le 
robot perd 750 points d'energie. 

f) PERTE D'ENERGIE LORS DES DEPLACEMENTS 

Les robots se deplacent grace a leur moteur qui 
consomme a chaque deplacement 10 points d'energie. 



2) LES GAINS D'ENERGIE 

Des sources d'energie sont placees a certains end roils 
du labyrinthe et permettent aux robots de recharger 
leurs accumulateurs. Pour ce faire, le robot doit aller sur 
la case de la source et attendre passivement. Malheu- 
reusemenl pour les robots, les sources ne sont pas 
eternelles; elles disposent d'une charge energetique 
initiale qui ne pourra aller qu'en diminuant au fur et a 
mesure que les robots se rechargeront. Les sources se 
voient aiiouees 5000 points d'energie au depart. 

GAINS D'ENERGIE SUR UNE SOURCE: tout robot 
installe sur une source recupere 100 points d'energie par 
tour de jeu (la charge de la source diminue d'autant). 
Notez qu'un robot en recharge ne peut pas tirer au 
laser. 



Chaque robot est represent e a i'ecran par une let ire (A 
pour le robot 1, etc..) et un symbole. Le symbole est 
place a droite de la lettre et represente le type de 
dommage qu'a subi le robot. La signification des 
symboles est la suivante: 

* Passage sur une mine 

b Pose sur une source 

d Laser 

e Destruction dun mur 

f Pose d'une mine sur un robot 

m Collision 

n Reception d'une mine 

x Deminage 

& Construct on d'un mur 

£ Recharge 




II) LES SENS 
1)LE TOUCHER 



- Paipeurs: grace a des palpeurs, les robots connaissent 
le contenu des quatre cases qui leur sont adjacentes. 

-Analyseurs: les robots peuvent tester la presence d'une 
mine sur une des cases adjacentes. La perte d'energie 
lors dune analyse est de 25 points. 



2) LE RADAR 

Les robots peuvent connaitre le contenu de n'imporle 

3uelle case du labyrinthe (mais ce sens ne s'utilise pas 
e la meme maniere que celui des palpeurs). 

3) LA RADIO 

-Emission: chaque robot peut envoy er un message a un 
autre robot. Ce message est constitue de deux chiftres. 
•Reception: Chaque robot peut demander au systeme 
quel message lui a envoye un autre robot. 
-Douleur: fe robot ressent ses pertes et ses gains 
d'energie. 



Ill) PROGRAMMATION DES ROBOTS 



ATTENTION, IL EST TOTALEMENT 

INTERDIT DE FAIRE APPEL A D'AUTRES 

LANGAGES QUE LE GFA BASIC 3.0! 



Chaque robot est dirige par une procedure qui lui est 
propre. Ces procedures sont placees a la (in du pro- 
gramme et se nomment R1,R2,...,R16. De plus, chaque 
robot peut posseder des initialisations (variables ta- 
bleaux, calculs, etc..) placees dans les procedures 
INIT_R1. INIT_R2, jusqu r a INIT_R«. Vous devez placer 
dans la procedure d initialisation de votre robot son nom 
dans la variable NOM$. 

Le role du programme du robot est de renvoyer au 
systeme une commande pour indiquer ce qu'il desire 
(aire. 

ATTENTION, TOUS LES NOMS DE VARIABLES QUE 
VOUS UTILISEREZ DEVRONT ETRE ASSEZ 
TORDUS POUR QU'AUCUN DES PARTICIPANTS DU 
CONCOURS N'UTILISENT LE MEME QUE VOUS! 
NOUS VOUS CONSEILLONS D'APPELER TOUTES 
VOS VARIABLES PAR VOTRE NOM ET UN NUMERO! 

1) COMMANDES 

C'est dans la variable COM% que le systeme recupere 
la commande du robot. Les codes sont les suivants: 
0-Rien 

1 -Deplacement 

2 -Tir 

3-Posede mine 
4 -Deminage 
5-Construction d'un mur 

Lorsque la routine est appeiee, COM% contient la 
commande du tour precedent. 

2) DIRECTION 

Chaque action se fait dans une direction precise. Le 

systeme recupere la direction dans la variable DRC% 

Les codes sont: 

O-Haut 

1 -Droite 

2-Bas 

3 -Gauche 

Comme COM%, DRC% contient la direction du tour 

precedent quand la procedure est appeiee. 




3) LECTURE DES SENS 

Le robot connaTt plusieurs informations qui lui sont 

foumies en plus de ses sens: 

-S3 position en X% el Y% 

-son energie en E% 

-le temps ecouie depuis ie dernier tir (un robot ne peut 

tirer que si ce delai est de 3 tours) dans A% 

-ce que contient la case ou il se trouve dans C% 

«) LE TOUCHER 

Les donnees des palpeurs sont piacees dans 

palp%(directon). Les codes sont: 

-2 : source d'energie 

-1 :mur 
:rien 
1 a £ : numero du robot qui occupe cette case 

Pour utiiiser les analyseurs. il taut (aire appel a la 
procedure systeme TEST_MINE(direction,'drapeau) Le 
drapeau renvoie si la case lestee ne contiem pas de 
mine et -1 si elle en contient une. 

b) LE RADAR 

Les donnees du radar sont piacees dans la variable 
iab%(x,y| On recupere le code de la case, les codes 
etant les memes que pour palp%(direclion). 

C) LA RADIO 

-Emission: pour envoyer un message, un robot doit 

appeler la procedure systeme ENVOI_MESSAGE 

(numero_deslinata/re,vefbe,complement). 

-Reception: pour lire te message que vous a envoyd un 

robot, il suffit dappeler la procedure LECTURE. 

MESSAGE(numero de lemetteur/verbe, 'complement) 

Attention, le programme ne gere pas du tout I'inter- 

E rotation des messages. C est a vous d'inclure, si vous 
i desirez, dans voire robot, la possibilite d'envoi et de 
lecture de messages. Pour que cela serve a quelque 
chose, il taut qu'il y ait un code commun a tous! Le seul 
verbe que nous vous donnons est celui pour lalliance. et 
qui est le verbe 1. Ceci peut paraftre etrange mais si 
vous etes assez bon pour gerer ce systeme, vous 
pourrez rutihser pour en equiper vos robots ou ceux 
dun copain participant au concours, avec votre propre 
systeme de communication! Ceci pourrait par exemple 
permettre d'eviter que vos propres robots se tirent 
dessus, si jamais ils en arrivaiem a se retrouver dans le 
mfime labyrinthe. 




Attention, cette option est assez complexe a utiiiser, 
done ne vous decouragez pas si vous n'y comprenez 
rienl N'utilisez done pas la radio dans ce cas, ce nest 
pas grave. 

Exemple: 

ENVOI_MESSAGE(5.1,2): votre robot s'allie contre le 
robot 2 avec ie robot 5. Le 1 signitie alliance! Lalliance 
sera effective si le robot 5 teste la reception de messa- 
ges, et utilise les memes codes. 

De plus, il faudra que les programmers des deux robots 
concernes aient programme la reaction des robots lors 
dune alliance. Bret, ceux qui veulent utiiiser cette option 
oni du patn sur la plane he 1 

4) LA DOULEUR 

Le robot recupere dans D% les degals qu'il a subis. 
Chaque bit de ce nombre repr6sente un type de 
dommage: 
bit 0- Mine 

1- Reception laser 

2- Destruction d'un mur 

3- Pose tfune mine sur un autre robot 

4- Collision (avec un mur ou un robot) 

5- Reception d'une mine 

6- Deminage 

7- Construction d'un mur 

8- emplacement 

5) LES ROUTINES SYSTEMES 

En plus des routines deja citees pour les sens, le pro- 
gramme principal possede quelques routines simples et 
souvent utilisees, ce qui permet d'eviter de les rdecrire a 
chaque fois: 

PLUS_PROCHE_R(* numero, * distance, *x,» 
Cette routine permet de tocaiiser le robot le plus proche, 
on recupere dans 'numero' le numero du robot le plus 
proche, dans distance' sa distance en cases et dans 'x' 
et y sa position. 

PLUS_PROCHE_E('numero,'distance,'x,'y,*niveau) 
Cette routine permet de localiser la source la plus 
proche, les parametres de retour etant les mdmes que 
pour PLUS_ PROCHE_ R avec en plus 'niveau' qui 
donne le niveau de charge de la source. 

VA^VERSC direct ion.x.y) 

Cette routine renvoie dans direction le code de la 
direction dans laquelle on doit se dinger pour aller vers 
la case (x,y). Cette routine ne teste pas la presence 
d'obstacles dans cette direction. 

REGARDE(direct ion,* objet) 

Cette procedure renvoie le code du premier objet que 
I'on "voit" dans cette direction. Le code renvoye dans 
'objet' a ta meme signification que pour 

palp%(directk>n). 



6) VARIABLES SYSTEME 

Vous avez le droit de lire les variables donnees plus loin, 
mais pas de les modifier. Attention, il est strictement 
interdit de lire ou de modifier toutes les autres variables 
utilisees dans le programme! Tout programmeur qui ne 
suivra pas cette regie sera disqualify a vie du concours! 



Les variables systemes sont: 

NB% Nombre de robots 

TX% Largeur du labyrinthe 

TY% Hauteur du labyrinthe 

N_SE% Nombre de sources d'energie 

C_SE_MAX% Charge maximum des sources 
ENERGIE_MAX% Charge maximum des robots 

LAB%(x,y) Carte du labyrinthe 



CX%(numero) 
CY% (numero) 
ENR%(numero) 
NTR%(numero) 
ACC%(numero) 



Coordonnees X du robot 'numero' 
Coordonnees Y du robot num6ro' 
Niveau d'energie du robot 'numero' 
Nombre de tours de vie du robot 
Niveau de charge du laser du robot 
C AS E%( numero) Contenu de la case du robot 
NOM$(numero) Norn du robot 'num6ro' 

C_SE%(numero) Charge de la source 'numero' 
X_SE%(numero Coordonnees X de la charge 
Y_SE%(numero) Coordonnees Y de la charge 



paip%(direction) Contenu des cases adjacentes 



LE PROGRAMME 

Et maintenant, te programme principal: 




Certains caractdres ne peuvent pas etre obtenus 
directement sous 1'editeur du GFA; il taut, pour les 
avoir presser Control et A puis le code corres- 
pondant au caractere en question; 

H 27 

S 247 

A 127 

♦ 187 

En ce qui conceme les trois demiers caracteres, il 
n'existent pas sur Amiga. Vous devez done les 
rempiacer par ce qui evoque le plus, selon vous, 
une source d'energie, la construction d'un mur et 
lamort! 



" Guerre de Programmes " 
Ecrrt Par F.FIeuret & E.Brunet 



*" Listedesparametres*' 

INPUT numero% 

RANDOMIZE numero% 

nb%-16 

tx%-38 

ty%-22 

n_se%-16 

c_se max%«50OO 

energie_max%-5000 



* Programme du MCP ' 







PROCEDURE main 
REPEAT 
PRINT AT(37.1);USING *<ip<»####>qV,temps% 
INC temps% 
in$-INKEY$ 
SELECT UPPER$(in$) 
CASE "S" 

tslassement 
affiche lab 
CASE "P" 
@valider 
ENDSELECT 
CLRnv% 

FOR n_act%-1 TO nb% 
IFenr%(n act%)>0 
INC nv%~ 

IFacc%(n act%)<3 
INC acc*(n act%) 
ENDIF 

a%-acc%(n_act%) 
c%-case%(n_act%) 
d%-degat%(n_act%)/ 
d(C%-drc%(n_act%)f 
e%-enr%(n_act%) K 
com%-com%(n ad%p 
x%-cx%(n_act*) 
y%-cy%(n act%) 
etatS-etatffn acl%} 
palp%(0)-lab^(x%,PRED(y%)) 
palp% 1)-lab%(SUCC(x%).y%) 
palp% 2)-lab%(x%,SUCC(y%)) 
palp% 3)-lab%(PRED(x%).y%) 
t%-TIMER 

ON n_act% GOSUB r1.r2.r3.r4.rS.r6.r7.r8,r9.r10.r11, 
rt2.rt3.rM.rl5.r16 

t%-SUB(TIMER.t%) 
degat%(n ac!%)-0 
drc%(nact%)-drc% 
com%(n act%W:om% 
SELECTcom*, 

*" Deplacement '*" 
CASE1 
IF palp%(drc%)-0 OR palp%(drc%^-2 
lab%(x%.y%)-:ase%(n_acl%) 
IFcase%(n act%)-0 
PRINT AT(SUCC(ROL(x%,1)),SUCC(y%));- " 

PRINT AT(SUCC(ROL(x%,1)),SUCC(y%));*--" 

ADD cx%(n_act%),ADD(-(drc%-t).drc%-3) 
ADD cy%(n_act%),ADD(-(drc%-2 ,drc%-0) 
case%(n act%)-lab%(cx%(n_act%),cy%(n_act%)) 
lab%(cx"S(n_act%),cy%(n_act%)>-n act% 
IF mine%(cx%(n_act%).cy%(n_act%J)-TRUE 
mine%(cx%(n_act%),cy%(n_act%))-FALSE 
@damage(n act%,1000.0) 
ENDIF 

@damage(n act%,t0,9) 
ELSE 
@damage(n act%,250,5) 
ENDIF 

*" Drainage d'energie "* 
CASE 2 
IFcase%(n aci%).0 AND acc%(n act%)-3 
px%-cx%fh_act%) " _»«-. 

py%-cy%(n_act%) 

JsSSSnt 

SELECT drc% 
CASE0 








REPEAT 

DEC y7° 
UNTIL fcit)%(»%.y%)oO 
CASE1 
REPEAT 
px%-x% 
INCk% 
UNTIL Iab%(«%,y%)o0 
CASE 2 
REPEAT 

UNTIL lab%(x%.y%)«.0 
CASE 3 
REPEAT 
px%-x% 
DECx% 
UNTIL lab%(x%,y%)< 
ENDSELECT 
COLOR 2 
LINE ADD(ROL{cx%(n act%),4),8). ADD(ROL(cy% 
(n_act%).3),4),AC©(ROL(px£.4),8).ADD(ROL(py%,3},4) 
VSYNC 

@damage(naet%.20,-2) 
IF lab%(x%,y%)>0 
IF enr%(lab%(x%.y%))>0 
acc%(lab%(x%,y%))-0 
@damage<lab%(x%.y%).200.2) 
ENDIF 
ENDIF 

acc%(n act%)-0 
VSYNC" 
COLOR 
LINE ADD{ROL[cx%(n_act%),4),8).ADD(ROL 
(cy%(n act%),3).4),AbD(ROL(px%,4),e},ADD(ROL(py%.3t.4) 
ENDIF 

"*" Pose dune mine*" 
CASES 
SELECT palp%(drc%) 

' * Pose reussie 
CASEO 
xv%-ADD(x%.ADD(-(drc%-1),drc%-3)) 
yv%-ADDty%.ADD{-(drc%-2),drc%-0J) 
mine%(xv%,yv%)-TRUE 
PRINT AT(SUCC(ROL(xv%.1)).SUCC(yv%));\r 
' * Destruction d*un mur 
CASE-1 
xv%-ADD(x%.ADD(-(drc%-1),d'C%-3)) 
yv%-ADD{y%.ADD(-(drc%-2J.drc%-0)) 
IF xv%>0 AND xv%<tx% AND yv%>0 AND yv%<ty% 
"'".-FALSE 

C{ROL(xv%.1)).SUCC(yv%));- * 



lab%(xv%,yv%)-FALSE 
-^lNTAT(SUCCr" 



ENDIF 

@damage(n_act%, 750.3) 

* Pose sur une source d'energie 
CASE -2 

@damage(n_act%,"500.1) 

' * Pose sur un robot 
DEFAULT 

@damage(n_act%.50.4) 

@damage(paJp%(drc%),400.6) 
ENDSELECT 

*** Deminage '" 
CASE 4 

xv%-ADD(x%.ADD(-(drc%-1),drc%-3» 
yv%-ADD{y%.ADD{-Ldrc%. " ' 
IF mine%(xv%,yv%)-TRUE 

mine%(xv%.yv%HFALSE 
ENDIF 
@damage(n_acl%,t00,7) 

"* Construction d'un mur **• 
CASE 5 
xv%-ADD(x%.ADD(-(drc%-1),drc%-3)) 
yv%-ADD(y%,ADD(-(drc%-2).drc%-0)) 
IF lab%(xv%,yv%)-0 AND mine%(xv%.yv%)-0 

lab%(xv% ! yv%)-TRUE 

PBOXROL(xv%,4).ROL(yv%.3).ADD(ROL(xv%,4), 





*** Recharge du robot si ilest sur une source "* 

IFcase%(n act%)— 2 AND enr%(n act%)<energie 
max% AND enr%(n_act%)>0 

IFc se%(mine%{x%.y%))>0 
SUB c_se%[mine%(x%,y%)),ttO° 
IFc se%(mir»%(x%.y%))-0 
case%(n act%>-0 
ENDIF " 

ADDenr%(n_act%),T00 
IF enr%(n_act%)>energie_max% 
enr%(n act%)-energie max% 
ENDIF " 
etat$(n act%)-"*;" 
ENDIF 
ENDIF 

"*' Affichagedu robot *" 

PRINT AT(SUCC(ROL(cx%(n act%),1)).SUCC 
(cy%(n act%)));CHft$(ADD(n act%,64}) + etat$<n act%) 
INC ntr%(n_act%) 

**' Dommages de reflexion "* 

@damage(n act%,ADD(DIV(t%,5),5).-T} 
ENDIF 
NEXTn ad% 

UNTIL nv%<2 
RETURN 
PROCEDURE presente 

CLS 

PRINT 

PRINT" 

PRINT 

PRINT 

PRINT" 

PRINT 

PRINT" 

PRINT 

PRINT USING 
complex its 
RETURN 
PROCEDURE Init 

HIDEM 

SETCOLOR 0,0,0.0 

SETCOLOR 3,5,5,5 

SETCOLOR 1.7.0.0 

SETCOLOR 2.0,3.7 

dgnt%-SQR(tx%*2+ty%*2) 

nv%-nb% 

lg%-RANDOM(5)+1 

cplx%- RA NDOM(O0)+20 

DIM lab%(tx%.ty%).mine%(tx%.ty%) 

DIM cx%(nb%).cy%(nb%),enr%(nb%),ntr%(nb%). 
acc%(nb%).case%(nb%),etatS{nb%),nom$(nb%).drc%{nb%), 
com%(nb%),degat%(nb%),message%{nb%.nb%) 

DIMc_se%(n se%}.x se%(n se%),y se%(n se%) 

PROCEDURE cree lab 
LOCAL a%,h%,v*£.pv%.ph%,d%,z% 
FOR a%-0 TO ty% 

lab%(0,a%)-TRUE 

lab%(tx%.a%)-TRUE 
NEXT a% 
FOR a%-0 TO tx% 

lab%(a%.0)-TRUE 

lab%(a%,ty%>-TRUE 
NEXT a% 
FOR z%-0 TO cplx% 

h%-ROL(RANDOM(tx%/2+1).1) 

v%-ROL(RANDOM{ty%/2* 1). 1 

lab%(h%,v%WTRUE 

REPEAT 



« Guerre des programmes »* 

F.FIeuret A E.Brunet* 
(c) L'Oiseau Vert 1989* 
Labyrinthe de densite *## et de 








ph%-h% 
pv%-v% 
CLR m% 
REPEAT 
IF h%-0 OR h%-tx% OR v%-0 OR v%-ty% 
d%-(h%-0 AND v%>0 AND v%<ty%)+2*(h%-tx% 
AND v%>0 AND v%<ty%)+3"(v%-0 AND h%>0 AND 
h%<tx%J+4'(v%-ty% AND h%>0 AND h%<tx%) 

d%-RANDOM{4) 
DECd% 
ENDIF 
INCm% 
UNTIL m%-lg% OR NOT lab%(h%-(d%-1)*2+(d%— 2)* 
2,v%-(d%--3)'2+(d%— 4)* 2) 
h%-h%- {d%m- iy 2+ (d%-2)*2 

v%-v%- (d%- 3)* 2+ (d%--4j* 2 
IF lab%(h%,v%)-0 
lab%(h%.v%)-TRUE 
lab%((h%+ph%)/2.(v%+pv%)/2>-TRUE 
ENDIF 
UNTIL m%-lg% 
NEXT z% 



gx%-RANDOM(tx%-10) 
qy%-RANDOMty%-t0) 
FORb%-1TOn se% 
REPEAT 
IF RANDOM(5)-0 
gx%-RANDOM(tx%-to; 



X%-ADD(gx%,RANDOM(8' 

y%-ADDtgy%.RANDOM(8' 
UNTIL lab%(x%,y%)-0 
x_se%(b%)-x% 
y se%(b% -y% 
c se%(b%)-c se_max%. 
lab%(x%,y%)--2 
mine%(x%,y%)-b% 
NEXTb% 

RETURN 

PROCEDURE affichejab 

FORa%-0TOtx% 
FOR b%-0 TO ty% 
IF lab%(a%.b%)<0 
IF lab%(a%,b%>-TRUE 
PBOX ROL(a%.4).ROL(b%.3}.ADD(ROL(a%,4). t5t, 
ApD(ROL(b%.3),7) 

PRINT AT(SUCC(ROL(a%,1)),SUCC(b%));";«* 
ENDIF 
ELSE 
IF mine%(a%,b%)-TRUE 
PRINT AT(SUCC(RQL(a%.1)),SUCC(b%));-r 
ENDIF 
ENDIF 
NEXTb% 
NEXT a% 
FOR a%-1 TO nb% 
IF enf%(a%>0 AND lab%(cx%{a%),cy%(a%))-TRUE 
PRINT AT(SUCC(ROL cx%(a%),1)>,SUCC(cy%(a%))l; 
CHRS(ADD(a%,64))+etat$(a%) 
ENDIF 
NEXT a% 
RETURN 

PROCEDURE inrt_robots 
LOCAL n%,x%.y% 
FOR n%-1 TO nb% 
REPEAT 
x%-RANDOM(tx%- 21+ 1 
y%-RANDOM(ty%-2>t1 
UNTIL lab%(x%.y%)-0 AND lab%(x%.y%) 
lab%(x%.y%)-n% 
cx%(n%)-x% 
cy%(n%)-y% 
enr%(n%)-energie_max% 




'IV*** 




NEXT n% 
FORn%-1TOnb% 
CLR nom$ 

ON n% GOSUB init_r1,in« r2,init r3,init -4,init_r5.inrt_r6, 
init_r7,init_r8,init_r9.init_rlOjnit_rHTinit_rt5.inrt_rl3,init rW.i 
nit_r*5,init rT6 
nom$(n^)-nom$ 
NEXT n% 
RETURN 

PROCEDURE damage(n%,d%,m%) 
IF enr%(n%)>d% 
SUB enr%(n%),d% 
SELECT m% 
CASEO 
etatS(n%}-*" 

degat%(n%)-degat%(n%)OR 1 
CASE 1 
etat$(n%Kb- 
degat%(n%)-degat%(n%) OR 2 

etat$(n% )-"d" 

degal%(n%)-degat%(n%) OR 4 
CASE 3 

etat$(n%)-"e" 
degal%(n%)-degat%(n%) OR 8 

etat$(n%)-T 

degat%(n%}-degat%(n%) OR t6 
CASE 5 

etal$(n%Km* 

deqai%(n%}-degai%(n%) OR 32 
CASE 6 

etat$(n%)--n* 

deqai%fn%)-degat%(n%] OR 64 
CASE 7 

etat$(n%)-*x* 

degat%(n%>-degat%<n%) OR 128 

etat$(n%)-*A" 

degat%(n%)-degat%(n%) OR 256 
CASE 9 
IF etat$(n%)-* * 
etat$(n%)-V 
ENDIF 
degat%(n%)-degal%(n%) OR 5t2 

. e!a!$(n%)-*" 
ENDSELECT 
ELSE 
enr%(n%)-0 

lab%(cx%(n%),cy%(n%))-TRUE 
IF case%(n%)--2 

lab%(cx%(n%),cy%(n%))-2 
ENDIF 

PRINT AT(SUCC(ROL(cx%(n%),1)),SUCC(cy%(n'X,m; 
CHR${ADD(n^.64));-t* 
etat$(n%)-t* 
ENDIF 
RETURN 

PROCEDURE classement 
LOCAL a% 
CLS 

PRINT "Robot", *EnergiB*,"Duree de vie", "Source 
N' YChargefOccupant)* 
FOR a%-fTO nb% 
PRINT CHR$(ADD(a%,64)); 
lFenr%(a%)<-0 

PRINT "f; 
ENDIF 

PRINT TAB(3);LEFT$(nom$fa%),10);TAB(17);USING 
■xuuxttu #####-, enr%(a%),ntr%(a%) 

NEXT a% 
FORa%-1TOn se% 

PRINT ATfS5,ADD{a%,2));USING '## 
8###fi#'.a%,c_se%(a%); 

IF !ab%(x_se%{a%),y se%(a%))>0 
PRINT "(";CHR$(ADD{lab%(x se%(a%),y se%(a%)). 




PRINT 

ENDIF 

NEXT a% 

©valider 
RETURN 
PROCEDURE valider 

VOID ASC( INPUTS 1)) 
RETURN 




. ...essage(nd%.v«rbe%,compr%) 
message%fn act^fyJ%)-[ROL(me5%,8) AND &HFF00) OR 




PROCEDURE envoi 
massage%ln acll 
(compl%AND255) 
RETURN 

PROCEDURE lectuft_m»ssage(nd%.v6rb8%,compt%) 
•verb«%-ROR(messag«%(n act%.nd%).8) 
•rompt%-m«ssag«%(n_acK.nd%) AND 255 
RETURN 

PROCEDURE plus_proche_r(nr%.dr%,xr%.yr%) 
LOCAL a%.d%,n*% 
d%-ADD(tx%.ty%) 
FOR a%-1 TO nb% 
IFa%<>n act% AND anr%(a%|>0 
IF ADDlABS(SU8(x%,cx%(a%))).ABS(SUB<y%,cy% 
(i%))))<d% 

d%-ADD(ABS(SUB(x%.cx%(a%)]).ABS(SUB 
(y%.cy%(a%)))) 
IMMflC 
ENDIF 
ENDIF 
NEXT «% tt 

*xr%-cx%(n#%> 
*yi%-cy%(rw%! 
*nr%-n«% 

•dr%-d% CQ 

RETURN vl 

PROCEDURE plus_proch«_s(ns%,ds%.xs%.ys%.cs%) 
LOCAL a%,d%,ne% 
d%-ADD(tx%.ty%) 
FOR a%-1 TO n se% 
IF ADD(ABS(STJ8(x%,x se%(a%))).ABS(SUB(y%.y_s«% 
(a%))))<d%ANDc sa%(a*£)>0 

d%-ADD(AB~S(SUB{x%.x_s«%(a%))). ABS(SUB 
(y*y,M%ftr%)») 
na%-a% 
ENDIF 
NEXT a% 
•xs%-x_9«%(oe%) 
*ys%-y s»%(rw%) 
•ns%-na% 

*cs%-c s*%(n«%) 
RETURN" 
PROCEDURE t«a «*_,_ 

Mlg%-(mina%(AT)D(cx%(n_act%).ADD(-dr%-1.dr%-3)). 
ADD(cy%(n acl%).ADD(-dr%-2.dr%-0))>-TRUE) 

©damaqefri *d%,25,-2) 
RETURN 
PROCEDURE va vars(dr%.a%.b%, 

SELECT SGN(SUB(x%.a%)) 

CASE -1 
*dr%-1 

CASE1 
*df%-3 

ENDSELECT 

SELECT SGN(SUB(y%.b%)) 

CASE-1 
IF palp%(2)-0 OR palp%(2)-. 2 

ENDIF 
CASE1 
IF paip%(0)-0 OR palp%(0)--2 
*dr%-0 
ENDIF 
ENDSELECT 
RETURN 

PROCEDURE regarda(dr%.obj%) 
LOCAL px%.py% 
px%-cx%(n_act%) 
py%-cy%(n_act%) 





CLR dst% 
SELECT dr% 
CASEO 
REPEAT 

DEC py% 
UNTIL lab%(px%.py%)- 
CASE1 
REPEAT 
INC px% 
UNTIL lab%(px%,py%). 
CASE 2 
REPEAT 
INC py% 
UNTIL lao%(px%.py%). 
CASES 
REPEAT 

DEC px% 
UNTIL lab%(px%,py%). 
ENDSELECT 
*obj%-lai 
RETURN 



' Programmes des robots" 



PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 

PROCEDURE 

RETURN 



■JPJOjjj 



PROCEDURE init_r1 

RETURN 

PROCEDURE init r2 

RETURN 

PROCEDURE inrt_r3 

RETURN 

PROCEDURE inrt_r4 

RETURN 

PROCEDURE inrt_r5 

RETURN 

PROCEDURE init_r6 

RETURN 

PROCEDURE inrt_r7 

RETURN •Q_ 4 

PROCEDURE inil_r8 "£?, 

RETURN 




" 



PROCEDURE init r9 
RETURN 

PROCEDURE init rW 
RETURN 

PROCEDURE init Ml 
RETURN 

PROCEDURE init r!2 
RETURN 

PROCEDURE init rt3 
RETURN 

PROCEDURE init rW 
RETURN 

PROCEDURE init rt5 
RETURN 

PROCEDURE inil r« 
RETURN 



UN EXEMPLE DE ROBOT 




LE CONCOURS 




Voila "STEVE", robot pas bien malin qui illustre les 
explications donnees plus haut. Ce robot est limit* dans 
sa conception car il n'utilise qu'une petite partie des 
informations qui lui sonl fournies Son principe est de 
suivre le contour du labyrinthe, de s'arreter s'il trouve 
une source d'energie et de tirer s'il a une cible en face 
de lui. Pour suivre Te contour, il loume sur sa droite des 
qu'il le peut. 

LOCAL d% ! Variable Locale 

IF e%<4500 AND c%=-2 ! Si le robot est sur une source 

(•2) et 
com%=0 ! son energie est < a 4500 --> ne bouge pas 
ELSE fSinon 

com%=i ! il se deplace. 

d%=drc% ! D%=derniere direction prise 

IF palp%(drc%)<>0 AND palp%(drc%)<>-2 ! S'il y a un 
obstabie dans la derniere direction prise 

IF palp%(PRED(drc%) AND 3)=0 OR palp%(PRED( 
drc%) AND 3)=-2 ! S'il peut toumer a droite 

d%=PRED(drc%) AND 3 ! it tourne a droite 

ELSE 

d%=ADD(drc%,2) AND 3 ! sinon il fait demi-tour 
ENDIF 
ENDIF 

IF palp%(SUCC{drc%) AND 3)=0 or palp%(SUCC 
(drc%) AND 3)=-2 ! S'il peut tourner a gauche 

d%=SUCC(drc%) AND 3 I II tourne a gauche 
ENDIF 
drc%=d% 

@regarde(drc%,*obstacle%) I On regarde le premier 
obstacle dans la direction Drc. 
IF obstacle%>0 

IF a%=3 

com%=2 

ELSE 

com%-0, __ 

ENDIF O" 
ENDIF 
ENDIF 



! Si c'est un robot 

! Si r accumulates est charge 

I le robot tire 



Le concours en lui-mSme ne commencera que le mois 
prochain, le temps que vous puissiez taper le program- 
me et que vous arriviez a programmer quefques robots. 
Dans le prochain numero. nous vous proposerons la lisle 
des robots que vous devrez inserer dans le programme. 
Ces robots seront ceux des personnes de la redaction... 
et il vous faudra les battre! Le mois prochain done, nous 
vous expliquerons comment participer a ce concours, 
quels seront les regies et les lots. Voila. D'ici la. bon 
courage. 

TROP LONG LE LISTING? 

Si vous ne desirez pas taper ce listing (je vous com 
prends, en fait!), vous pouvez toujours commander la 
disquette a la boutique de Pressimage, en nous renvo- 
yant le bon de commande ci-dessous avec un cheque 
de 22 francs ou un carnet de timbres! 
Autre solution pour vous procurer le programme, nous 
I'avons installs sur le serveur de ST Magazine (3615 
SMTST). Si vous avez le soft "Telechargement" de 
Pressimage. vous pourrez telecharger le listing. 




Je desire recevoir le programme de la Guerre des 
Robots en GFA 3.0 pour: 



Pr6nom: 
Code Postal: 



LE 

BIDOUILLEUR 

MALADE 



DRAGONS LAIR (AM) 

Una premiere astuce pour ce jeu: II est preferable d'utiliser las 
touches du clav isr. c'sst bsaucoup plus simple' 



■DISK UN 

LEPONT 

Des que le monslre vert orients ses tentacules vers vous. 
pressez Fira. Des qua Dirk rarttre son epee dans son fourreau. 
mattaz la joystick vers la haul pour vous an tiraf I 



Ne buvex pas la ftoto! Allaz sur la droits pour defoncer la porta 
at qufllez la piece. La scene avac la port! est ators repel ee 



LES CHAUVES SOURIS 

Dirigez le joystick sur la gauche ou la droits des que Dirk 
appercort la crevasse! Vous devez f aire ceci trois 1ois de suite 
pour passer a La scene suivante. 

L'ARMURERJE 

Pressez Fira des que Dirk ant re dans la piece. Allez vers 
ravant des qu'il tire son epee. Deplacez-vous ensuita a droit a 
ou a gauche vers la ports Allez tm medial em ant vers le bas. 
mais ne pranez surtout pas las escaliers. Allez a droits ou a 
gauche pour sautar sur (a table, at avant que Dirk monte les 
escaliers. allez vers ravant pour sortir par la porte du fond 

-DISK TROIS 
LES TORNADES 

Des que Dirk apparait a I'ecran. allez sur la droite ou la 

Siaucne pour vous diriger vers les zones proches des 
ourbilions. II y a quat re tourbillons. alternat ivemsnt a gauchs 

out draft*. 

LES RAPIDES 

Des qua Dirk apparait a I'ecran. allez a droite ou a gauche 

vers la courant d sau bleu clair. Des que vous entraz dans ce 

courant, 

allez vers la haul, puis allez encore vers le haul des qua Dirk 

apparait sur la piece d'eau suivante. La scene se repete trots 

foisl 

1 OANGERI 

I lei. II taut prasser la bouton Fire comma un malade pour 
I decouper le monslre vert en morcsaux. 



-DISK OUATRE 

L'ECHJOUIER DE LA MORT 

Des que I'lmaga apparal t a I'ecran, notez dans quelle main le 

chevalier tient son epee. Attention, itlaut accomplir Taction 

suivante des que Dirk commence la precedents. Das qua vous 

arrive* au chevalier, pressez le plus vite et le plus de tois 

possible le bouton fire pour degainer votre epee at tuar la 

chevalier. 

Epee dans la main gauche: Droits, gauche, devant, gauche, 

droite. gauche, droite. 

Epee dans la main droite: Gauche, droite, devant. droite, 

gauche, droit a, gauche 

LES BOULES1 

Pour eviter les boules, II taut aller vers le bas quand Dirk 
regards a droite puis a gauche, avant de traverser 



Ne vous latiguez pas, aller constamment vsrs is haul pour 
plonger au dernier moment dans la faille 1 Maintenant, 
recommencez la meme scene, Inverse* 

LE DRAGON SINGE 




Allez a droits ou a gauche vers la pile d'objets pour les 
attraper Ensuita, allez a droite ou a gauche pour vous en 
eloigner. Allez vers le bas pour sortir de I'ecran, puis encore 
vers le bas pour prendre les objets. Pressez enfm Fira pour 
utiliser Tepee magique. 

■ DISK SIX 

L'AFFRONTEMENT FINAL 

L'emplacement du oilier est important. Allez vers le bas pour 

eviter la morsure da Singe, puit allez a droite ou a gauche 

vers 

la partie la plus proche du pilierl Allez vers la bas pour eviter 

le coup de queue du dragon, et refartes ceci encore deux foisl 

Pressez aiors immedlatement Fire pour lancer I'epee et tuer le 

dragon. 



LA RECOMPENSE 

La princesse Daphnee est 
maintenant a vousl Vous 
pouvez alors aller en haul, en 
bas, a droite ou a gauche pour 
dirigez votre... languel 



AFTERBURNER (ST) 

Faitas une pause et tapez THUNDERBLADE pour activer le 
Cheat Mode. Maintenant: 

G ■ donne des missiles supplement aires. 
T ■ remonte votre charge de missiles. 
( - va direct emen! au niveau suivant. 
j - retourne au niveau precedent 
N ■ donne una vie supplement aire 

DALEY THOMPSONS OLYMPIC 
CHALLENGE (AM-ST) 





Tapez HIMGSEN J et n'importe quelle louche da fonction pour 
aller directement aux differentes epreuvesl 

DOUBLE DRAGON (AM) 

Sur I'ecran de presentation, tapez R U CALLING MY PINT A 
POFF? puis pressez Return. Pressez ensuite Delete pour tuer 
vos advarsaires. 



U~15 

LAVENTURE 
AU BOUT DES DOIGTS 

ieux de roles . micro, 
act Halites . ,< 
messagerie . '' , 1 ' 



■Ml 






GEN4 & JDR 



Ca devlent une habitude, la rubrlque saute une fois 

sur deux par manque de placet Esperons qu'un 

jour elle trouvera regullerement sa place dans ie 

journal... 

Vous etes assez nombreux a ecrlre pour savolr ou 

Con peut acheter des jeux comme ceux que nous 

f insertions dans cette rubrlque! Je ne peux vous 
ndiquer Id les boutiques specialisees, car elles 
sont nombreuses, mals je vous Invite a acheter un 
journal de jeu de role, ou les pubiicites des 
differences boutiques abondent! 
Rendez-vous Ie mois prochaln, si tout va bien. 



NEWS 

4eme Salon des jeux de reflexion 

Ou 1er au 9 avrii 69 aura lieu Ie salon des jeux de 
reflexion, au pare des expositions de la porte de 
On y trouvera la plupart des editeurs de jeux. 
mals on devrart aussi y trouver certaines bouiiques, les 
principaux journaux el les clubs. Bret, si vous cherchez 
des contacts, ie salon, c est un bon plan. 

Sur Ie salon se trouvera un stand des createurs francais 
parraine par Jeux Descartes, pour les createurs de jeux 
edites. Parmis ceux qui seroni presents, citons: 
- Christ am Caroei (la Vallee des Rois), Anne Vetiliard {la 
Table Ronde). Didier Guiserix (Mega), Pierre Rosenthal 
(Simulacres), Slephane Daudier (Legendes Celtique) ou 
encore Philippe Moucheboeul (Fief). 

Cole animal ion, Jeux Descartes organise des d6mos sur 
Guel-Apens, Armada, Suprematie, Biood Bowl. Junta, 
Rencontre Cosmique. 

Casus 3elli organise Ie 6eme champiormat de France de 
Wargame (voir Casus Belli 49) et parraine Ie cham- 
pionnat de France de ligurines Empire 15 el 25mm sur 
les Aigles, les 8 et 9 avrii. 



Les nouveautes presenies et a venfr: 

CROC 

Animonde et I'Arc en Ciel des T6nebres sont testes un 
peu plus loin. Sans quoi, rien de bien neuf si ce nest un 
ecran pour Bitume. 

DRAGON RADtEUX 

Sortie prochaine d'Hurlements. un jeu de role qui fera 

ressurgir de vos memoires des legendes ancest rales. 

Les joueurs incarnent des garous, et doivent. en plus de 

survivre a cet etat chaolique, eviter la disparition de leur 

race! 

JEUX DESCARTES 

La mois de mars sera bien agite. avec la sortie de Gold- 



linger pour James Bond, du Character Pack et de 
Warhammer campain our Warhammer Fantasy 
Roleplay, de Clhulhu 90, la traduction de Cthuihu Now 
pour I'Appei de Cthuihu. Le meme mois, on devrait 
pouvoir avoir Paranoi a sous une nouvelle presentation. 
Le jeu sera presenie sous la forme dun Iivre et com- 
prendra les regies revues et corrigees + Alpha Com- 
plexities + Computer always shoot twice. Enlin, en ce 
meme mois de mars, il y aura Fiefs et Empires, un 
supplement pour Ave Tenebrae et Suprematie 2! 



ORIFLAM 

Nous avons recu le jeu de plateau la Fureur de Dracula, 
mais nous ne le testerons que la prochaine fois. Sachez 
cependant que le jeu a I'air, a premiere vue. de bonne 

Sualite. 
ici la, devraient etre sortis un scenario pour Hawk- 
moon, r ecran de Multimondes. le Monde de Glorantha 
el le Sentier de la Pomme pour Runequest. Plus tard. ce 
sera le tour d'un jeu de plateau nomme Krystal, et de 
I' Atlas Solaris pour Multimondes. 

SIROZ PRODUCTION 

lis travailient dur en ce moment, et nous sortent de plus 
en plus de jeux qui sont de mieux en mieux! Le procnain 
sera Athanor - la Terre des Milie Mondes. qui est un jeu 
de role de SF realise par Pierre Rosenthal. 

TRANSECOM 

Nous attendons maintenani la traduction de Ravenlott 

pour AD&D bien sur! 



REVUE DE PRESSE 



CASUS BELLI numero 49; en voila un excellent numero. 
Les amateurs de Zelazny seront combles car on y 
trouve une interview particulierement inieressante, ainsi 
qu'une adaptation du monde D'ambre pour AD&D, Jrtm 
et Rolemaster et des scenarios: e'est tout simplemeni 
genial! 

On y trouve egalement des critiques de Muilimondes. 
Space Master, Cuberpunk (qui est vraiment excellent!), 
I'An Mil et The Great Patriotic War. C6te scenario, vous 
aurez le droit a de I'AD&D, du James Bond et du 
Runequest! 

GRAAL numero 14: des tests de Multimondes, des 
scenarios pour I'Appei de Cthuihu, une aide de jeu pour 
Star Wars, Warhammer, un article assez interessant sur 
la magie des fluides. et pour les gourmets, des menus 
d'auberges pour AD&D! 

JEUX & STRATEGIE numero 56: deuxieme numero de 
la nouvelle formuie, Jeux & Strategie devient de plus en 
plus jeu de role et de plus en plus micro. A noter un jeu 
en encart pour un grandeur nature! Decidement, on est 
loin des wargames habituels depuis deux numeros. Tant 
mieux, ca change un peu les idees. 
TATOU numero 2: le magazine d'Oriflam propose dans 
ce numero des scenarios et aides de jeu pour Rune- 
quest. Stormbringer el Hawkmoon. Pour Runequest, 
vous apprendrez tout sur la poesie Gloranthienne. sur 
les element aires, decouvrirez un royaume complet 
(Sartar) et un scenario s'y deroulant. amsi qu'un article 
sur les mercenaires. Pour Stormbringer, des scenarios et 
des idees et pour Hawkmoon, une ville et un scenario 
qui s'y passe! Voila. Le numero 3 est imminent. 







TESTS 



ANIMONDE 

Edite par Croc 
Jeu de r6le 



Presenie sous la forme dun livret de 90 pages et d'un 
ecran de trois volets, ecran superbement illustre par 
Mezieres, Animonde est le nouveau jeu de Croc, I'autre 
de Bitume. 

L'introduction maniteste une intention de se demarquer: 
loin de toute violence, de gros bills et de haine, Ani- 
monde, planete pacitique, ne connait pas le metal. Les 
personnages aspirent a Iharmonie avec leur entourage, 
avec la nature omnipresente et barioiee L'intimidation 
cherche a remplacer la violence. 
Est-ce un argument commercial? Non! Au premier 
abord, la presentation est claire, aeree, et les anno- 
tations dans la marge sont souvent utiles, toujours 
dr6les, et parfois indispensables, contenant des points 
de regie. 

LA CREATION DES PERSONNAGES: 

-Choix du sexe, de la provenance (14 terrains et 9 



10 caracteristiques primaires, 7 physiques et 3 
mentaies (dont la gaite). de a 10. 
Elles determinent les caracteristiques secondaires 
(points de vie, paix interieure, apparence, etc..) et les 10 
talents de base communs a tous: rapports avec 
humains. animaux. combat, actions, enpourcentages. 
•Attention aux nombreuses abbreviations regroupees 
dans un lexique page 77. 

•Le joueur dispose dun potentiel de points qui lui 
servent a acheter des talents speciaux (plus ou moins 
cners, accessions ou non selon la caste et I'origine) ou 
a se perfectionner dans les talents de base, rendant les 
personnages attachants et leur donnant leur epaisseur 
-La resoiuiion s' effect ue grace a une table de difficult^ 
-Le systeme de combat est complexe pour un jeu 
non- violent! 

-Les differentes actions des personnages affectent leur 
same, leur paix interieure (consequences parfois 
tragiques), les niveaux de relation avec les autres 
personnages. leurs rapports avec les animaux, etc... A 
signaler une lacune concernant le calcul des 
pourcentages de seduction. 

ANIMONDE, e'est I'histoire, la description QeoDolitique 
du monde, la description des castes (artisan, marchand. 
noble, troubadour, etc.). du materiel mort ou vivant (on 
peut se servir dun crustace comme serrure) qui pallie 
Fabsence de metallurgie et d'armes. On y trouve un 
besl iaire tres original, bien concu mais Irop succint. 
Vient ensuite un scenario interessant, mettant envaleur 
linteret du jeu, e'est a dire la preeminence des 
emotions sur les actions. 



La feuille de personnage est claire, complete et joyeu- 
sement loufoque. Le paravent quant a lui est beau, 
pratique, et Ton peut meme y coller une photo d'un etre 
aime. 

Animonde est un jeu original, invent it, alliant precision et 
jouabilite, et qui fait sentir un grand travail, tant par sa 
presentation que par les solutions qu'il apporte aux 
eventuels probJemes rencontres. 



L'ARC EN CIEL DES TENEBRES 
Edite par Croc 
Supplement pour Animonde 

Ce supplement de 56 pages, avec une couverture de 
Pierson, contient une description detainee de la planete 
Animonde: carte, politique, population, creatures 




supplement aires, PNJ, on trouve de nombreuses choses 
interessant es dans ce livret. En plus, il y a deux scenarii 
tort bien concus: la fontaine de r amour et I'epreuve de 
force. Le tout sympathiquement illustre. 
Ce complement a la regie d'Animonde n'est pas neces- 
saire pour y jouer, mais apporte des bases pittoresques 
au Mj sans lenfermer dans un systeme trop rigide. 
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MULT1M0NDE 

Edite par Oritlam 
Jeu de role 

Ce jeu de r6le d'aveniure et d'espionnage dans ie sys- 
tems solaire du 25eme siecle se presente sous la forme 
d'une boile en quadrichromie contenant 3 livrets: regies, 
contexte et scenario, catalogue techno log ique merveil- 
leusement illustre pour les inconditionnefs de Robby Ie 
Robot (non inities s'abstenir!). La boite contient ega- 
lement une disquette pour PC et compatibles, vous 
aidant a creer des personnages, mais ceci est facuttatif 
car il est possible de se rabattre sur les 16 pages conte- 
nant un recapitulatif et la table de resolution universelle. 

La creation des personnages est plutdt originate et 
sympathique. mais Ie personnage reste sans consistan- 
ce: ideal pour les debutants. Nous passerons sous silen- 
ce les nombreuses erreurs parsemant I'integralite du jeu 
et qui rendent aux joueurs et MJ debutants la vie 
intemale (et aux autres aussi!). 
Votre personnage a Ie choix entre 4 lieux d'origine, tort 
bien detailles, maigre cedaines incoherences: Terre, 
Mars. Venus et Troie. II y a Ie choix entre 4 fonctions: 




Biolog, scientifique a tout (aire, Mantek, mecanioen 
surdoue, Warlek. emule de Rambo et enfin Philog. la 
tele d'un groupe. Tout ce beau monde appartient a 
I'agence spatiale afliiiee a la CPU. Top secret, c'est de 
lespionnage! 

Toutes les rfesolutions se resolvent, 6 miracle, sur une 
seule et unique table universelle. Les amoureux d'E.T. 
devront se preparer a linventer eux-meme. Ie jeu 
reposant a I'heure qu'il est uniquement sur des intrigues 
socio-polico-economiques; Dallas quoif Non, je 

Claisante, Ie contexte et les scenarios sont ires bien. 
es amateurs de DSD grosbillesques seront en terrain 
connu, vu la consislance des personnages et leurs 
lonctions. Des supplements nous promettent de 
trepidantes veillees au coin du leu, armes d'une 
calculatrice et de beaucoup de cafe pour partir a la 
recherche des multiples erreurs et autres contradictions 
dont les auteurs ont parseme avec soin ce jeu tani 
attendu et inattendu! Maigre tout, la suite sera peut-etre 
un excellent remede a un si mauvais depart. 

S.D. et T.L 



LE MANUEL DU SERVICE Q 
Edite par Jeux Descartes 
Supplement pour James Bond 007 

De meme que Ie guide de Star Wars, Ie manuel du 
service Q est aussi bien destine aux amateurs du jeu de 
role James Bond qua ceux qui aiment bien I'agent 
secret Ie plus connu dans Ie monde. Alors, que trouve- 
t-on dans ce manuel? 

Une premiere partie est reservee aux armes, a toutes 
les armes utilisees dans les James Bond, et je peux 
vous dire qui) y en a quelques-unes... de I'arbalete au 
tromblon en passant par Ie missile air-air, elles sont 
toutes largement decrites et illustrees, avec quelques 
regies pour Ie mai tre et un avis du service 01 
Le second chapitre est dedie aux vehicules, encore une 
fois, a tous ceux que Ton a pu voir dans les films. On 
echappe pas a I' Aston Martin vue dans Goldfinger ni a la 
Lotus Esprit de I'Espion qui m'aimait, mais on y trouve 
aussi des camions, motos. tanks, et pas mal d'avions et 
de bateaux. Comme pour les armes, on a pour chaque 
modele une illustration, quelques regies, des ren- 
seignements et un avis du service Q La (in du chapitre 
est reservee aux ditferentes manieres d'equiper les 
vehicules. et une lisle de gadgets est proposes. 
En parlant de gadgets, tout le chapitre 3 leur est 
propose. C'est totalement bufoque et parcourt tous les 
gadgets vus dans les lilms. de la ceinture explosive a la 
bombe a raser lance-flammes! La presentation est 
semblable aux chapitres precedents. 
Les derniers chapitres couvrent les drogues et poisons, 
un historique du personnel du service Q et quelques 
explications sur la creation de nouveaux equipements. 
Illustre abondamment par des plans, des dessins et des 
photos, le Manuel du Service Q est une aide de jeu 
indispensable pour jouer correctement a James Bond, 
plus encore que le Guide de Star Wars, et const itue une 
base de donnees incroyable pour les amateurs des films! 
Un excellent complement, parfaitement traduit! 

S.L. 




KILLER 

Edite par Jeux Descartes 

Regies pour un jeu grandeur nature 

Killer est assurement le plus connu des jeux "grandeur 
nature", ces jeux ou vous quittez la table pour jouer 
reellement, dans la vie de tous les jours. Ce petit livre 
propose des tonnes de didees. de scenario, avec un 
minimum de regies, ce qui le met a la port6e de tous, y 
compris de ceux qui n'y connaissent rien aux jeux de ce 
genre. C'est ires simple, bonde d'illustrations, et 
particuiierement drole a lire. Entre les gadgets et les 
scenarios, je vous promets qu'avant de mourir 
electrocute par une corde ou empoisonne par des 
cacahuetes, vous mourrez de rire. Attention, ce jeu 
vous rendra complete ment paranoTaque pendant la 
duree complete d'un scenario, ce qui peut alter de 
quelques heures a plusieurs jours! Eciatant a condition 
de respecter le minimum de regies de securite pour ne 
pas se faire descendre par le premier flic qui vous voit 
tuer quelqu'un a coup de banane! 

S.L. 
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JD+4 

Edite par Jeux Descartes 

Magazine sur lactualite des produits Descartes. 

Complement necessaire a tout jeu de role, la couverture 
de JD+ 4 fait office de paravent pour James Bond 007; 
toujours pour James Bond, des articles de fond sur les 
romans, ian clubs, cine- video et un scenario avec des 
mediants mauvais et vilains a souhait. On y trouve aussi 
un article sur Malefices et le fantastique. une aide de jeu 
pour Star Wars: descriptifs de materiel, d'organisations 
et une trame de scenario. 

Pour les amateurs de Cthuihu, il y a une table de pen- 
chants et de tares que les mai ires pourront altnbuer 
aux personnages en manque de consistance, aiors que 
des precisions sur la Foi et la devotion sont donnees 
pour Legendes de la Table Ronde. 
En dehors des jeux de role, on trouve un article de fond 
pour Amiraute, concernant les marines secondares, 
ainsi qu'une initiation a Guet-Apens, accessible et 
claire, qui permettra aux neophytes d'appr6hender le 
jeu avec figurines. 
Cote jeu de plateau, il y a aussi 16 cartes pour Junta. 

S.D. 



LE VOLEUR D'AME 

Edite par Orltlam 
Scenario pour Siormbringer 

Je ne vous presente plus la societe nanceenne Oritlam. 
car son nom est cite dans chaque numero de Gene- 
ration 4. Et bien, figurez vous qu'ils viennent d'editer 
(encore 17 ) un nouveau scenario pour Stormbringer: Le 
Voleur d'Ame. II s'agit de la fusion en version francaise 
de deux scenarii de Chaosium: Stealer of souls et Black 
Sword. Ici, les illustrations sont plus nombreuses et ires 
belles (dans le pur style Oritlam!) et le tout est Ires bien 
presente avec, (comme d'habitude) les caracteristiques 
des PNJs encadrees, ce qui fait de ce volume un 
superbe objet de desir. 

Venons en a I'histoire elle-meme: le debut de I' intrigue 
se derouie a Bakshaan ou une jeune fille (jeune et belle, 
un regal!) vous engage afin de venger son pere tue par 
un certain Loup Blanc (liens, ce nom me dit quelque 
chose?). La trame de ce scenario vous entrai ne a 
travers les jeunes royaumes en passant de Bakshaan a 
Troos et du royaume d'Org a Nadsokor. 
J'oubiais de vous dire qua la fin du recueil se trouve un 
appendice qui vous revelle tout sur les grands livres et 
manuscrits de sorcellerie recherches par tous (et 
toutes). 

Le prochain scenario pour Stormbringer sera le Loup 
Blanc oil figureront des aides de jeu sur les dtfferents 
grands temples de la Lot et du Chaos, ainsi que les 
regies sur les combats navals et un scenario ternble sur 
I' Enter Jaune. A suivre... 

J.D. 
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LE GUIDE DE STAR WARS 
Edlto par Jeux Descartes 
Aidedejeupour Star Wars 

Voiia un ouvrage completement tou. qui ravira nombre 
d'adorateurs de la Guerre des Etoiies, que ce soieni 
ceux qui aiment lejeu de role aussi bien que ceux qui 
Idolatrent le film En eltet, si le livre est parseme de 
regies, la majeure parlie est const ituee de ren- 
seignements el d 'illustrations, si bien qu'on a plus 




i' impression d' avoir entre les mains un livre sur les films 
de ta sage qu'une aide de jeu... Et c est la la force de ce 
guide, car on le in dune maniere passionnee. toujours 
impressionne par la richesse des descriptions el des 
informations, ainsi que par labondance des photo- 
graphies qui illustreni le manuel. Comptez pres de 120 
photos tires des films, des plans de bases et de 
vaisseaux comme le Faucon Millenium, des manuels 
techniques sur certains vaisseaux, des etudes sur les 
personnages principaux, une partie expiiquant le 
tonctlonnemenl des sabres-lasers el j'en passe. Bref, ce 
genial manuel vous expiique lout sur ce qui passe plus 
d'une seconde a lecran dans les trois films de la tritogie 
et sera d'une grande aide au maitrede jeu! C'est geant, 
et me me si vous n'y connaissez rien au jeu de role, vous 
serez comNe! 

Si. 



WHOG SHROG 

Edits par Slroz Productions 

Jeu de role 

Whog Shrog est le dernier ne de Siroz Productions, la 

petite boi le qui monte... 

Le jeu se presente sous la forme dun livre de 60 pages, 

avoc une couverture rigide (agreable nouveaute), pour 

unprix de 134 (rancs. 

C'esl un jeu de science- fid ion metallique el baroque. 

Whog Snrog, c'esl le rtom de la division de soldats 

d'elite, de seigneurs de la guerre sous les ordres du 

Boucher de I'Unlvers. Car dans ce jeu, on incame les 

mechants, les apAtres de I'hyperviolence, sorte de 

surhommes ayani subi une education pour le moins 

rude. 

Un personnage se definit par 7 caracteristiques el des 

competences exprimees en pourcentages. C'est un 

systems leger a gerer. une heure suffisant par 



consequent a creer un personnage. Attentionl dans 3 
competences (numero 2, 4 et 6). il faut remplacer 
constitution par connaissance. et dans 3 autres, il faut 
supprimer "L" (numero 19, 20. 27) comme ont bien 
aimablement voulu nous indiquer les concepteurs. De 
plus, la medecine depend du niveau devolution de la 
planete dorigine (surevoluee pour les Whog Shrog) Le 
systeme de combat est efficace et meurtrier, similaires 
aux autres jeux Siroz; on ne change pas une equipe qui 
gagne! L'equipement d'un Whog Shrog en dil king: scie 
circuJaire aux poignels, grenade atomique a la ceinture. . 
(Gaffe: le fuseur de poing est une arme energelique. non 
une arme a feu). Suit une lisle detainee et briiiammeni 
illuslree du materiel; vient ensuite ('explication des 
pouvoirs Psi. sysleme deriv6 et simplifie des Psi a 
AD&D. Un trait de geme! Les points d'humanite, dont le 
nombre decrit le degre d'emotivite du personnage, et 
dont I'accroissement provoque des reactions bizzares... 
et les points de chance, assurance- vie du personnage. A 
mon avis, moins les joueurs en savenl sur le sujet. 
mieux c'esl! On peut aussi incarner un non Whog Shrog: 
un non-numain, choisi parmi la liste folklorique. ires 
drdle a lire, peuplanl les diverses regions du vieil univers. 
8 pages tort bien fait es deenvent les vaisseaux spatiaux, 
du plus rudiment aire a I'inf iniment rapide. Pour la partie 
Background, les deux opposants principaux (bouchers 
et empire de Sumith, a savoir le ma I delerlant conlre la 
bureaucratie etalee sur 322 planetes) sont largement 
decrils avec beaucoup d'imagination et d'humour. A 
souligner les nombreux paragraphes "Atmospheres" 
permettant de se plonger darts r ambiance Tout autour. 
dans diverses regions de I'univers, coexistent d'innom- 
brables races qui sont aulant d'ennemis (ou locks) 
potentiels pour le boucher. Les dernieres pages 
contiennent un scenario excellent, delirant a souhait, ou 
la section (traduisez le groupe de joueurs) aura a mener 
une enquete difficile et sera confront ee a un danger pour 
le moins inatlendu, qui oftre au maitre du jeu de 
multiples possibiiites de suite: il peut pour cela se servir 
de la liste d'ennemis connus du boucher. 
A signaler la venue prochaine dune extension el d'un 
ecran, qui apporteronl les quelques elements (notam- 
ment des eclaircissements 

sur le plan financier el les distances entre les different es 
parties de I'univers) devant (aire de Whog Shrog un 
superbe jeu de role, original, divert issant, el tout le 
contraire d'un jeu de SFdeplus! 

S.D. et Tl. 



La prochaine fois, nous testerons le nouveau jeu de 
plateau de chez Oriflam, j'ai nomme La Fureur de 
Dracula, mats aussi Empire Galactique et I'Appel de 
Cthulhu, pour ce qui est des Oldies but Goldies! Voila, 
c'est tout pour aujourd'hui Bonjour chez vous! 



Rubrique realisee par Jean Delaile, Sophie Dumas, 
Tristan Lathiere et Stephane Lavoisard. Merci a lous les 
editeurs qui nous envoient leurs produils. tant pis pour 
les autres! 



SOUS LES 
ARCADES 

Parce que cette rubrique fait partie de 
vos favorites, nous avons decide d'en 
parler sur plus de pages, du moment qu'il 
y en aura assez de sortis. Ce mois-ci 
done, une rubrique Sous les Arcades 

fiarticulierement grande, avec tous les 
eux recents ou a venirl 

SPLATTERHOUSE 

NAMCO 

Et voici un jeu d' arcade dont le heros vient tout droit de 
Vendredi 13 Tous les fans de Jason rauront reconnu, 
avec son masque de hockeyeur et son hachoir de 
boucher) Le jeu aurait pu etre particulierement rigolo s'il 
avait fallu aller decouper en rondelles des etudlants 
abrutis et americains, assez debiles pour passer leurs 
vacances pres d'un lac ou se font tuer une douzaine de 
personnes chaque soir! Helas, il n'en est rien. et Ton 
tombe dans le classicisme le plus complet. Vous dirigez 
done Jason a travers diflerents decors qui scrolleni 
horizontalement, el devez combattre les hordes de 
monstres qui vous attaquent. Les zombis se rompent et 
tombent en lambeaux sous vos coups repeles. les 




squelettes enchaines tombent du plafond, des pieux 
aceres sortent du plancher pour vous empaler. Bref, 
Splalterhouse donne dans le leger et la poesie, avec des 
membres qui partent de tous les cotes, de I'hemoglo- 
bine de toutes les couieurs qui gicle dans tous les sens. 
C'est classique mais ca n'est pas trop mal fait 1 Pas de 
quo) s'eclater quand meme. Jetez-y un coup d'oeil, ou 
profitez qu'un individu n'ayant pas lu Generation 4 (ca 
existe encore?) en fasse une partie pour regarder quand 
meme le carnage 1 

Note: 5/ 10 



APACHE 3 



On aurait du s'en douter, comme Afterburner avait eu 
ses clones, Thunderblade aura les siens. C'est la rancon 
de la gloire. Ce qui est plus rare, c'esl que le clone 
depasse 1'original. Hors, c'est presque le cas avec 
Apache 3, 

Apache 3 est en effet Ires similaire au hit de Noel, aussi 
bien en micro que dans les arcades. Vous y dirigez un 
helicopiere, il y a le meme style de graphisme et de 
sequences d'attaques. avec des villes. des tunnels, des 
tanks el des avions! Apres un passage dans le desert 
ou, etant a decouvert , vos reflexes seront mis durement 
a I'epreuve, vous devrez traverser une zone monla- 
gneuse. Dans Apache 3, pour recuperer de I'energie, 
vous devez tirer sur des caisses qui descendenl du ciel 
en parachute! Enfin, le jeu propose de nombreuses 
grosses cibles, comme dans Thunderblade! 
L'avantage d'Apache 3 par rapport aux autres jeux du 
style est d'etre tres maniable, ce qui n'etait pas le cas 
des autres! Par contre, cote presentation, on est loin de 
rheiicoptere de Sega qui bougeaii selon vos mouve- 
ments. C'est dommage, mais le jeu reste tout de meme 
de bonne qualite el ravira les fans des jeux de ce type. 

Note: 7/10 
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CYBERBALL 

ATARI 

Voila un jeu bien Strange. Le football americain a beau 
passionner les amateurs de Coca-Cola, ii est vrai que 
ce n'est pas Tun des sports les plus passionnants, sur- 
tout dans les salles d'arcade! Pourtant, Atari sembie 
avoir lait une exception avec Cyberball, un jeu qui 
marche relativement bien en ce moment. 
Le premier avantage qu'otfre Cyberball est celui de 
pouvoir jouer com re un autre adversaire humain, cha- 
cun ayant son propre moniteur, et non pas toujours 
contre la machine. Ensuite, comme sur tous les recents 
jeux Atari, il y a une option Learn qui permet d'appren- 
dre la regie du jeu au fur et a mesure, ce qui s'avere 
tres pratique lorsque, comme moi, on y connait rien au 
toot ball americain. 

Cote jeu, comme le laisse entendre le nom, Cyberball 
est un jeu futuhste. Les joueurs sont ici remplaces par 
des robots, mais le jeu reste du football americain. Un 
seul changement: le ballon chauffe au fur et a mesure 
des Downs, et si vous ne reussissez pas a avancer. il 
finira par exploser entre les mains de vos robots, ce qui 
les endommagera. Le jeu est rapide, pas trap complexe, 
et vous verrez que vous finirez par comprendre les 
regies et les tact iques du football americain en jouant a 
Cyberball, qui. ma loi. est au final un jeu bien amusant 
La realisation est de quality, avec des graphismes tres 
nets et des sons tres nigh-lech. Bret, c'est pas mal du 
tout! 



Note: 8/10 




WINNING RUN 

NAMCO 

D'un autre edileur, Winning Run a bien des points 
commun avec Hard Orivin. Tout d'abord, il s'agit 
egalement d'une course automobile. Ensuite, il utilise la 
meme technologie et le meme style de graphisme en 
3D formes pleines, a la Carrier Command. Mais cela 
s'arrfite la. ici, le jeu est une sort e de Pole Position tres 
ameltore graphiquement. Ainsi. tout commence par une 
phase de qualification ou vous devez absolument (aire 
preuve de vos talents, sans quoi vous terminerez la 
partie rapidement. Si vous et es place sur la grille de 
depart, le jeu continue, et ta course commence. Les 
douzes autres concurrents conduisent particulierement 
bien et si vous conduisez mal, ils vous doubleront sans 
aucun problem e, ce qui rend le jeu vraiment prenant! 
Les graphismes sont etonnants de realisme. avec des 
collines. des tunnels et des ponts, le tout en 3D s'il- 
vous-plait. Le jeu est vraiment fantastique, et domine 
targement toutes les courses de F1 qui existent. Avec 
Hard Drivin et Winning Run, les amateurs de courses 
automobiles sont gat es 

Note: 10/10 



TETRIS 

ATARI 

Voici sans aucun doute la plus surprenante apparition 
dans tes salles de d'arcades. Out! Tetris, le jeu de chez 
Mirrorsott. vient de sortir en version arcade. Comment 
imaginer qu'un jeu aussi peu attirant au premier abord 
puisse marcher en arcade! Eh bien, croyez-moi ou non. 
mais les quelques salles parisiennes qui I'ont deja font le 

filein grace a Tetris. Incroyable, non, pour un jeu ou il 
aut ret I6chir et ne pas tirer sur tout ce qui bouge. Pour 
ceux qui ne connaitraient pas le jeu (honte a eux), je 
rappelle qu'il s'agit d'empiier une a une des pieces qui 
tombent de maniere a former des lignes horizontales. 
Des que vous avez une ligne honzontale, celle-ci 
disparail et I'entassement de pieces descends d'un 
niveau... Si jamais voire pile atteint le haut de I'ecran. 
vous avez perdu! La version arcade est bien stir plus 
belle, permet a deux joueur de jouer a la tois, ce qui 
rends le jeu encore plus fou! C'est carrement dementi 

Note: 10/10 
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IKARI III 

SNK 

Et voici le nouveau jeu SNK, les specialises des rema- 
kes de Commando. Apres Ikari Warrior, Guerrila War, 
Heavy Barrel ou P.O.W., voici maintenant Ikari 3. Dans 
ce jeu. on retrouve les deux Rambo d'lkari Warrior. 
Cette fois-ci, ils commencent la partie dans un sale etat. 
lis ont de I'eau jusqu'au cou, et n'ont meme pas 
d'armes! Dans un premier temps, vous devrez done 
ut iliser vos pieds et vos mains pour eliminer les toujours 
aussi nombreux agresseurs qui vous veulent du mal. 
Apres avoir pris des canoes et combattu une bonne 
centaine d'hommes, vous rejoignez entin la terre ferme! 
La, vous combattrez encore je ne sais combien de 
personnes, trouverez des armes a feu, et arriverez a la 
tin du premier niveau, oil vous rencontrez un monstre 
mecanique, melange de char et d'helicoptere ... 
Ikari 3 est largement plus beau que ses predecesseurs. 
avec des sprites bien gros, un graphisme tres agreable 
et des sons d'enfer. 

Par contre. il n'a strictement hen d'original au point de 
vue du jeu ou du scenario, mais qu'importe. ce genre de 
jeu plait beaucoup, surtout lorsqu'on y joue a deux! 





HARD DRIVIN 
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Ce qu'il y a de fou avec les courses automobiles, c'est 
qu'il en sort un minimum de deux par mois el qua 
cnaque fois, on a I'impression qu'il sera impossible de 
taire mieux, C'est ce que vous aviez dit en voyant 
Buggy Boy, puis Outrun, Chase HQ, Power Drift, et 
c'est encore ce que vous direz en voyant I'incroyable 
Hard Drivin. Mais si de loin le jeu ressemble a un]eu 
comme un autre, il n'en est rien car il est plus proche de 
la simulation que du jeu d'arcade! Ici, tout est tail pour 
que vous ayez I'imbression d'etre au volant dune 
veritable voiture! vous allez me dire: quel interet. 
puisque je peux prendre ma voiture, c'est encore mieux 
et ca coute moins crier 1 Je suis d' accord avec vous, si 
ce n'est qu'il me semble plus prudent de sauter 
par-dessus un pont sur Hard Drivin qu'avec voire 
voiture! En eltet , non content de proposer une course de 
voiture tres realiste (taites attention a bien respecter les 
panneaux de vitesse ainsi que les indications, sans quoi, 
gare a la sortie de route!), Atari propose en plus un 
circuit de cascade! A differents momenisdu jeu, vous 
aurez done le choix de continuer sur le circuit de vitesse 
ou sur le circuit de cascade, qui comprend des 
crevasses a tranchir, un looping a taire et j'en passe! 
Cote simulation, c'est excellent: on a vraiment 
[impression d'etre au volant d'une voiture, et le fait de 
pouvoir passer les vitesses a la main (au lieu de les 
passer automatiquement) renlorce encore cette 
Impression. Le jeu est difficile, comme son nom 
I'indique, surtout qu'il est difficile de savoir a quelle 
vitesse rouler pour passer certains obstacles Ainsi, pour 
accomplir le looping, mieux vaut ne pas rouler trop vite 
(vous nsqueriez de sortir de la boucle une tois en 1'air!), 
ni trop lentement (vous pourriez retomber!). Vous devez 
absolument terminer un tour avant un temps imparti 
pour pouvoir continuer, et comme les obstacles ne sont 
pas simples a passer et qu'il y a de nombreuses voitures 
sur la route, vos premieres parties risquent d'etre 
desast reuses... 

Graphiquement, c'est parfait, avec peu de couleurs 
mais des graphemes en 3D dans le style de Starglider 2 
ou Carrier Command, et le jeu est une grande reussite! 
Pour ce qui est du Design, c'est parfait puisque le jeu 
est base sur une cabine avec un siege reglable et un 

Erand ecran! 
es droits de ce jeu ont bien sur eie repris par Domark, 
qui est prioritaire rappelons-le lors des rachats de jeu 
Atari suite a un contrat passe depuis deja quelque 
temps! Adapte Hard Drivin ne sera pas une tache 
simple, et le meilleur moyen serait de confier le soft a 
des specialistes de la 3D comme les Argonauts 
(Starglider 1 et 2). De toute maniere. ce jeu n'est prevu 
que pour Noel, done d'ici la- 
Note: 10/ K 




OPERATION 
THUNDERBOLT 



TAITO 

On aurait du s'en douter... Quand une formule marche 
bien, elle est souvent exploit ee iusqu'a epuisement. 
Voici done Operation Thunderbolt, qui est, pourceux 
qui ne I'auraient pas compris, Operation Wolf 2! Le deux 
est a double sens, si j 'ose dire! Non seulement c'est fa 
deuxieme version, mais on peut aussi jouer a deux en 
meme temps a ce jeu, puisqu'il y a deux milraillettes 
Uzi a la place d'une. Mis a pan ceia, la seule difference 
dans le jeu vient du tait que dans cerlaines scenes, les 
joueurs avancent, c'est a dire qu'ils marchent et que le 
decor scrolle vers eux, un peu comme dans Thunder- 
blade! Sans quoi le jeu reste le meme. Vous devez tirer 
sur lous les ennemis qui bougent (meme sur ceux qui ne 
bougent pas en fait I), eviter de laisser les ennemis 
approcher trop pres de vous, eviter les couleaux et les 
grenades, tirer sur les chargeurs et les rockets pour 
refaire le plein de munitions, bref, la routine II y aura un 
peu de changement plus tard, avec des attaques 
d'helicopteres, de tanks et d'avions D'autresorigi- 
nalites? Oui. A un moment vous devez intervenir lors 
d'une prise d'otages dans un avion Vous voyez Taction 
comme si vous etiez dans I'allee centrale, en train 
d'avancer. Vous devez tirer sur les terrorist es et eviter 
de toucher les passagers. 

Operation Thunderbolt est aussi beau qu'Operation 
WoH, il est aussi prenant a jouer (voire plus lorsqu'on y 
joue a deux), propose plus de variete et fera sans 
probleme un carton dans les arcades. Et, d'apres vous, 
qui a bien pu racheter les droits du jeu pour en faire une 
adaptation pour Noel prochain? Non? Vous ne voyez 
pas? Pourtant... 

Note: 9/10 








LES 
COMPAGNIES 
ETRANGERES 




AUDIOGENICS 

Apres HeUer Skelter, le prochain jeu de la compagnie anglaise 
vous mettra dans la peau d'un insect e qui devra survivre dans 
un monde reellement hostile. Nomme Creepy Crawley, la jeu 
sod if a d'abofd sur Amiga, did quelques temps. 




VIRGIN MASTERTRONIC 

Nous ne suivions plus depuis quelques temps les effets da la 
disparition de FIL sur sa filliale anglaisa. The Sales Curves, et 
nous avions recemmertt annonce que nous ne savions pas si 
les | gui qui devaient etre adapt e le seraient! Et bien. bonne 
nouvelle, il le sont. mais pour Virgin Master! ronic. Les deux 
premiers a sortir seront Shinobi et Silkworm (presents en 
previews) qui devraient etre disponibies pour ST et Amiga tin 
mars. Un troisieme jeu. toujours adapt e dun jeu d' arcade, est 
Gemini Wing, un fantastique Shoot em'up. oont la sortie est 
prevue pour mai Rappellons qu'etaient aussi prevus 
Continental Circus, Heavy Barrel et time Soldiers. 
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CHRYSALIS 

Cette jeune compagnie anglaise vient de signer avec Ultimate 
les conversions de nombreux hits 8 bits de chez Ultimate pour 
les K bits. Parmis ceux-ci. il y aura Sabre Wulf (prevu pour 
mai) et Atic Atac (prevu pour septembre). Cependant, il est 
fort probable que les 18 autres litres d'Uttimate soient adapters 
sur ST. ce qui est interessant quand on pense a des jeux 
comme Knight Lore. 

En attendant. Prison, leur premier logiciel. sera sorti d'ici la 
parution de ce numero. Test complet le mois prochain. 




LEISURE GENIUS 

Ce label du groupe Virgin Master! romc est specialise dans 
['adaptation de jeux de society. Apres le Scrabble et en 
attendant le terrible Scrupules, {'adaptation pour ST et Amiga 
de Risk sera bientot en vente. Le jeu permettra de jouer 
contra I'ordinateur et jusqu'a 5 joueurs pourront s'opposer. 
Avec un scrolling pour les cartes, des regies optionnelles et la 
possibility de sauver une partie. le jeu semble vraimenl 
complel. 









GREMLIN 

Butcher Hill est presenle en previews et sortira en meme 
temps que le magazine. Plus tard, nous aurons Ultimate Golf 
et Ultimate Darts, alors que le gros jeu de chez Gremlin 
semble el re Ramrod, dont la sortie est quelque peu retardee. 
histoire de reussir le lancement du soft. II taut dire que cela lait 
maim enant deux ans que les auteurs bossent sur ce soft (ou. 
Fou? Oui, vous dirigez votre personnage a travers de 
nombreux niveaux ou vous devez tout faire pour I'empecher 
de mourir... d'ennui. Jouer a des if-ux d'arcade. ecouter des 
disques. etc... Tout est possible 1 voila qui s'annonce elre un 
grand soft. 




CINEMAWARE 



C'est tart. Rocket Ranger et King of Chicago son! disponibies 
pour ST ' Nous vous en parlerons le mois prochain. 




FTL 

Chaos Strikes Back est juste un peu en retard, mais il pourrait 
sortir d'ici un mois... En tout cas. il sortira avant la fin avril. 
quoiqu'il arrive! 

Pour ce qui est de Dungeon Master 2, on reste toujours avec 
une dale prevue vers la tin 89. 



DOMARK 

Les seuls produits attendus sont maintenant ceux de la 
gamme Tengen. la filliale de jeu video d'Atari Le premier soft, 
presents en previews dans notre precedent numero. se 
nomme Vindicators et sortira fin mars. Nous en avons vu 
depuis une version encore plus avancee qui laisse e sparer une 
conversion d' excel I ante qualite. 

Quant aux autres softs. AP8 sortira en mai. Xybotsen juillet 
et Toobin en octobre. Ces softs son! tous excellents a 
Porigine, et si les conversions s'averent etre de qualite. qa ne 
va pas etre triste. 

Et comme s'ils n'avaient pas assez de boulot comme ca, ils 
viennent de signer le fabuleux Hard Drivin, toujours de chez 
Tengen. jeu presents dans la rubrique Sous les Arcades! 




Leur prochain jeu sera bientot disponible sur ST et Amiga, et 
s'appelle Rattles. C'est un jeu a la Crafton & Xunk, oil le 
personnage peut deplacer et utiliser tous les objets dans une 
maison aux graphismes superbes. 
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NOVAGEN 

Damocles n'est toujours pas disponiWe, a croire qu'ils ont fait 
la pari avsc Ubi Soft de sort ir apres Iron Lord. Bon. 
seneusement. cette suite de Mercenary est attendue pour 
avril! 



INFOCOM 

La compagnie leader dans le domaine du jeu d'aventure 
proposera bientot sa nouvelle gamine de produrls. 
II y aura d'abord Battletoch, un jeu d'aventure interact if base 
sur le jeu de role du memo nom, pour ST et Amiga, mais aussi 
Zofk Zero pour Amiga. Rappelons que les nouveaux produits 
Inlocom seront graphiquesl 





MICRODEAL 

Jug el Guardian Moons, deux jeux d'arcade pour ST, son! sur 
le point de sortir. II en est de meme pour Talespin, presents 
dans ce numero. Plus de details le mois prochain. 
Pour Amiga. Slipstream est un jeu dans le style d' Afterburner 
mais qui semble surtout porter sur les graphemes. 




BRITISH TELECOMSOFT 

Maltese Jo's 3D Pool Challenge est un snooker qui sortira sur 

ST et Amiga en mars/avril. Cote realisation, le jeu est en 3D 

et rappalle fortement Billiards Simulator, si ce n'est qu'il s'agit 

ici de snooker et non pas de billard francais! 

Vermlnator et le genial Weird Dreams sortiront a la meme 

date. 

Beaucoup plus lard, nous aurons le droit a Bubble Bobble 2, 

nomme Rainbow Islands, mais rendez-vous en previews oil 

nous vous presentons le jeu. 



GRANDSLAM 

L'adaptation dufilm Fkinnin Man no devrait plus du lout tarder, 
Le jeu sortira d'abord sur Amiga, puis sur ST un peu apres. 




QUAND LA LOI NE SUFFIT PLUS VIGILANTE PHEND LE RELAIS 



CETTE EOIS-CI, C 
LA CVERBE1 
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Enfin. Paperboy et Ghosts'n Goblins ar rivent * 

prochain. II etait temps! 



LUCASFILM 

Dans la debacle qui aura lieu en avril. mots de sortie de bon 
nombre de simulateurs, nous aurons droit a Battlehawks 1942. 



r ST... le mois une version 16 bits excellente! 
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ELECTRONIC ARTS 

Nous avons vu ur>e version encore plos avarcee de Populous, 

presente en previews dans la numero 8. el nous pouvons vous 

assurer que c'esl I'un des meilleurs jeux auquels nous ayons 

joue. C'est tenement genial que... Chut! Surprise le mois 

prochainl 

Populous sortira en avril sur ST et Amiga, en meme temps 

que Skylox 2 pour ST. Neuro mane er pour Amiga (voir 

previews du precedent numero) et Deluxe Paint 3 pour Amiga. 

En mai. sont prevus Powerdrome pouf Amiga et Ferrari 

Formula One pour ST. 

Nous avons egalement appris q 

Battlechess el ait prevue. 

Enlin. nous esperons bientol pouvoir vous presenter une 

preview de Hawk, le simulateur de vol que realisent tes auteurs 

de Starglider 2 pour Electronic Arts, et qui sortira en aout sur 

ST el Amiga. Le projet prevoit deux fois plus d' images par 

seconde qu' Interceptor! Fou, non? 



une adaptation sur ST de 
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SEGA 

Voici les prochains jeux qui arriveron! sut Sega. II y a tout 
d'abord Time Soldiers, qui est tantastique, Altered Beast qui 
est peul-etre actuellement I'un des meilleurs jeux d'arcade de 
combat, Vigilante, presents en previews dans ce numero sur 
ST et Amiga et entin California Games, le fameux jeu de chez 
Epyx 
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GOLDEN GOBLINS 

Ce label de Rainbow Arts proposera en avril ses deux 
premiers jeux. Grand Monster Slam et Circus Attraction. 



SIERRA-ON-LINE 

Nous n'attendons plus qu'un seul soft, Space Quest 3, qui 
devrait etre genial s'il est aussi drole que les deux precedents 
el aussi bien fail que Police Quest 21 



PALACE 

Barbarian 2 et Cosmic Pirate etant enfin sort is. on attend plus 
que Shoot-Em-Up Construction Kit qui devrait sortir d'ici 
moins d'un mois sur Amiga. Rappetons que ce programme 
permet de (aire des programmes de jeux executables. Les 
leux sont obligatoirement des jeux a scrolling verticall 
Une adaptation pour ST sortira cet ete> 




Sfili.C'K. (Amiga: IMil^ur dc aprilis) 



HEWSON 



Cybernoid 2 arrivera sur ST et Amiga en avril, alors qui 
Astarolh (voir previews du numero 9) est prevue pour mai. 



CyberncU 2 (Amiga) 




MIRRORSOFT 

Un nouveau jeu en preparation chez Mirrorsoft, sous le label 
Imageworks. en plus de Crime Town Depth, Paladin, 
Terrarium et Interphase, presente une nouvelle fois en 
previews. 

Ce jeu sa nomme Dynamic Debugger, et il s'agit d'un jeu 
d' arcade avec des tableaux nombreux composes chacun de 
plusieurs ecrans. Si le jeu est un jeu d' arcade classique, c'est 
du cote de la realisation que cela s'annonce interessant. Ainsi, 
en plus d'un graphisme except ionnellement fin. le jeu sur 
Amiga sera le premier jeu a scrolling horizontal overscan en 
mode Ham (qa va donnerl), alors que sur ST il s'agira tout 
simplement d'un scrolling horizontal plain ecran en 32 
couleurs, et fluide qui plus est! Bon, qa sembJe tellement peu 
possible qu'on attend de voir pour vous en dire plus. 
Enfin, une rumeur court comma quoi le prochain jeu des 
Bitmap Brothers (Xenon. Speedball) ne serait autre que la 
suite de Xenon. Une affaire a suivrel 




Dynamic Debugger (Amiga) 



GO! 

De plus en plus fou! Les prochains jeux de Go! sont dements. 
Nous vous presentons une seconde fois Forgotten Worlds en 
previews, et nous essaierons d' avoir quelques images de The 
Striderd"tc\ le mois prochain. 



MINDSCAPE 

Le prochain jeu de chez Mindscape sera Balance Oi Power: 
the 1990 Edition. Prevupour ST et Amiga d'ici peu de temps. 
il s'agit d'une nouvelle version de Balance Of Power, 
react ualise politiquement et economiquement, comme son 
nom I'indtque.. 



MELBOURNE HOUSE 

War In Middle Earth arrive et sera meme sorti d'ici la partition 
de ce magazine. Le jeu base sur le Seigneur des Anneaux 
s'annonce d'ores et deja genial, et sera teste a fond dans 
not re prochain numero. 
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Hm Or Lore (Amiga) 

ORIGIN 

Times Of Lore sera disponible sur Amiga en avril, date a 
laquctlle nous aurons enfin la possibility de jouer a UH ima V sur 
ST! Ayanl vu le logiciel sur Apple 2. je peux deja vous 
annoncer qu'il est encore plus genial que le quatrieme volet, 
et qu'il s'agil done incorrteslabiement du meiNeur jeu du genre! 
Vivement avril I 



IMPRESSIONS 

Ce nouvel edileur commercialisera a la mi-mars un logiciel 
nomme Raider pour Amiga. Ce jeu ressemble visiblement 
beaucoup a Oids et possede 8 planete a explorer, 40 niveaux 
de dilticulte et plein de gadgets 





ADDICTIVE 

Encore une previews de Kristal. cette fois-ci avec beaucoup 
plus de details. Oe toute maniere. le jeu sortira sur ST et 
Amiga juste apres la parution de ce numero. 



DISCOVERY 

Tiens, ils viennent de decouvrir le ST, eux? Une version de 
Hybfis est quasiment terminee, et Ton parte meme d'une 
event uelle adaptation de Dragon's Lair sur ST... 



SSI 

Etrange affairel II y aura un UMS2. mais au lieu d'etre edits 
comme le premier par Rambird. il le sera par SSI, dans le 
courant de rannee. 
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BALUSTIX 
Un jeu de ballon . . . different! 

Ras-le-bol des jeux de toot classiques? Fatigue des flippers douteux? Alors, vous 
avezbesoinde Ballistix- le plus rapide, le plus fou et le plus durdetous les jeux de 
balle jamais vus sur otdinateur. Ballistix est bourre d'astuces, de frenesie et 
comporte 1 30 tableaux d iff 6 rents 

Le but du jeu est simple: il suf tit de marquer plus de points que voire adversaire 
pour remponer la pariie Enfin, "il suffil". c'est beaucoup dire: des Diviseurs 
remplissent lecran d'une multitude de balles. des Tunnels les cachem, des 
Champignons renvoient la balle dans n'importe quelle direction, desf leches rouges 
diaoboliques accelerent la balle a une Vitesse inimaginable. des Aimanlsattirent la 
balle loin de vous. et e'est loin d'etre les seules difficulty du jeu. 
Ballistix est egalernent entierement parametrable Vous pouvez jouer contre 
1'ordinateur ou un autre joueur, r£gter la Vitesse pour eviter lacrisecardiague.definir 
I'endroii d'oii sont lancees les ballons et a quelle vitesse. d^finir des bonus qui vous 
permettrontde marquer des buts supplemental res etfinalemeni, a la find une pa me 
probablement gpuisante. inscrire voire nom en lettres de feu au frontispice de la 
table des meilleurs scores Et le tout au sond'unemusique palpitanteet d'une foule 
qui applaudit a chaque but. 

Ballistix nest certainement pas un jeu pour mauviettes C'est difficile, rapide, 

pro voquani et extremement slimulsnt ■ en fail, c'est exa clement le genre de jeu que 

vousaimez. 

Deux joysticks sont necessaires pour jouer a deux 

ATARI ST/AMIGA - 220 francs 

Photos d'ecran prises sur la version Amiga 
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Borodino est unfantastique wargame dans le style d'Ums mais 
vu en 3D formes pleines et cofcrees, Le jeu a I'air vraimenl 

?enial. mais on ne sail pas comment il sera distribue en 
ranee! 
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MICROPROSE 

Alors que nous allendons toujours Airborne Ranger sur ST. 
voita que Microprose Soccer, le seul lootball valabte sur 8 bits, 
devrait sonir raptdement sur ST et Amiga Lorsque Ton vort la 
nullite des programmes du meme genre sur ces machines, il 
semble que ce dernier ait un espoir de ravir un marche pour le 
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ACTIVISION 

Millenium 22 est annonca com me Tun des plus origirtaux jeux 
de strategic de tous les temps!" par la compagnie anglaise. Le 
jeu se deroule en 2200 alors que la Terre est devenue 
inhabitable en raison d'une collision avec un ast oroide. Vous 
dirigez un centre de recherche sur una lune, et dirigez 100 
hommes. Aide d'etres genet iques. vous devez relaire de la 
Terre une planets habitable. II vous laudra construire un 
vaisseau, explorer de nombreuses galaxies, et j'en passe. Ce 
jeu melera strategic, arcade (en 3D) et aventure. Desuperbes 
graphismes. un monde immense a explorer, des donnees 
scientifiques correctes. la possibilite de creer des mutants, 
etc... Tout cela sera present dans Millenium 22. qui sortira en 
mars sur ST et Amiga, et qui s'annonce vraimenl excep- 
tionnell L'ayant vu en Angleterre. Je peux vous dire que e'est 
un jeu qui a la classe de Carrier Command ou d'Elite, ce qui 
est peu direl 

Toujours en mars, nous devrions avoir le droit a The flea/ 
Ghostbusters, une adaptation du jeu d arcade de Data East. 
Le jeu est base sur le dessin anime du meme nom. Vous devez 
sauver voire ville en la netloyant des nombreux fantomes et 
spectres qui pullulent. A travers 12 niveaux de jeu, vous 
devrez eliminer les monstres a I'aide de votre laisceau a 
electrons. A la fin de chaque niveau, vous devrez faire face a 
un fantome gardien pour passer au niveau suivant. Avec un 
scrolling multi-direct ionnei tres colore, des sons fantast iques, 
la possibilite de jouer a deux a la fois, le jeu s'annonce tres 
bien. Sortie prevue pour ST et Amiga. 

En avril. par contra, ce sera Timescanner, r adaptation du jeu 
dechez Sega Cejeu n'est autre qu'une simulation de flipper, 
mais un flipper avec des decors superbes, des effets et ranges 
et on en passe. Realise par I'equipe qui a fait ISS (voir 
rubrique Test dans ce numero). le jeu sortira pour ST et 
Amiga 

Pour ce qui est des achats de licences, Adivision continue 
r achat abusrl de la quasi-totalite des jeux Sega. Alors qu'ils 
ont deja ceux d' Altered Beast. Hot Road. Galaxy Force, Ace 
Attacker, Sonic Boom, Fighting Soccer, Power Drift, ils 
viennent d'obtenir deux nouvelles licences: Super Wonder-Boy 
et Dynamite Dux! Jusqu'ou iront-ils? 



ARTRONIC 



Thunderwing est un shoot'em'up qui sortira bientot sur ST et 
Amiga C'est un jeu dans la tongue lignee des Goldrunnerl 



TITUS 



Rien de bien neuf, si ce n'est que Knight Force avance... 
Esperons de plus amples news le mois prochain. 
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OCEAN 

Ca y est, nous sommes enfin fusq sur le nom du logiciel 
present e en previews dans noire dernier numero. II s'agil de 
Voyager, tout simplement . Par contra, nous avons depuis vu 




Red Hnl (ST) 

qu'il etait possible de voler. lorsque voire tank avait ramasse 
assez de gadgets pour en faire un vaisseau... Eh bien 
ligurez-vous qu'avec cotte option. Voyager devient peut-etre 
encore plus beau que Starghder 2. Plus de renseignements sur 
ce labuleux soft dans notre prochain numero! 
D'ici la. nous aurons certainement une version tinale de 
Dragon Ninja. qui de toute maniere est deja une reussite 





LA PRESSE UNANIME ! 



[>r«Bno Ninj« (ST) 

Robocop n'est prevu que pour mai. date a laquelle Wee Le 

Mans commencera a se (aire attendre. 

Pour ce qui est de Guerrilla War, il a egalement du retard 

mais devrait tout de memo etre disponible en avril. 

Enlin I'equipe de programmeurs ayant realise Batman 

travaille en ce moment sur deux autres jeux bases sur des 

films. Le premier se nomme Red Heat (Double Detente en 

VF.) et sorlira en mai.aJors que le second The Untouchables 

(Les Incorruptibtes), n'a pas encore de date de sortie exacte 
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AVENTURE ET ACTION POUR LA NOUVELLE SUPER-PRODUCTION DE COBRASOFT 

Venise esl menacee. [.'ultimatum des lerrorisles expire dans 5 heures ! II esl temps que vous entriez 
en jeu pour desarmorcer la machine infernale... 

Dans des decors splendides (la Cite des Doges digitalisee !) renconlrez des dizaines de personnages. 

failes les parler I Demasquez les coupables... Analysez les indices I Vous devrez meme vous grimer I 
* Commedia dell'arte, high-lechnologie. postiches, armes, poison, mafiosi, cadavres... sont quelques- 

uns des ingredients qui composent cette nouvelle super-production realisee par Berlrand Brocard. 

Non seulement vous disposerez d'un jeu passionnant. entierement graphique. mais aussi de I'outil qui 
^ vous permettra d'avancer : un veritable "integre" comprenant iraitement de texte, geslionnaire de 

fichiers, logiciel de dessin, album-photo... Et pour preparer la phase finale du jeu, la neutralisation de 

la bombe : un simulateur de monlage electronique I 

GRAND CONCOURS : Les gagnants vivront le final de "Meurtres a Venise" au c 

Murder-Party I (Concours sans obligation d'achat - Renseignements chez votre revendeur). 

COBRA SOFT BP155 71104 CHALON S/SAONE CEDEX 
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LES 
COMPAGNIES 
FRANCAISES 



COKTEL VISION 

Pas de traces de la version ST de Rogger Rabbit- Les soils 
maintenant atlendus sort la Agendo de Djel. un jeu 
d'avenlu re/arcade, el Hermes, une simulation de vol en 
navette! 




UBI SOFT 

Nous avons oblenu les nouvelies dales de sortie des bgiaels 
de jeux que nous altendons depuis maintenant assez 
longtemps. Zombi sort ira (si! slice n'est pas une blague!) d'tci 
quelques semaines. Dois-je rappeler que ce soft a ete 
present e en previews dans Ie numero 3... Night Hunter sortira 
sur Amiga a la fin mars, date a laquelle Iron Lord et Skateball 
seront disponibles sur ST. A la mi-avril, ce sera BAT qui 
sortira sur ST. alors que (in avril. SkateballeX Putty's Saga 
verront la jour sur Amiga A la fin mai, il y aura Iron Lord sur 
Amiga et Final Command sur ST. Ertfin, devraient sorlirenjuin 
For et Flamme sur ST et B.A.T. sur Amiga Evidemment. ces 
dates ne sont que previsionnelles! 



LANKHOR 

Les dates de sortie des softs a venir sont approximates, 
mais on peut esperer voir venir Raiders en mars/avrtl, Vroom 
en avnl et Mauprti Island un peu plus tardl 



16/32 EDITION 

Necron tarde un peu mais devrait quand meme sortir 
prochainement. Par contre. Exptora 2 sur Amiga avance a 
grand pas, amsi que Rock Star sur Amiga et ST. les deux jeux 
*■ — I realises par Infomedia. 
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LORICIELS 

Code Route est deja sorti sur ST. et est un jeu educatif qui 

permet de jouer ou d'apprendre le code de la route! Test 

complat le mois prochain. 

Apres les sorties de Skweek et de Cobra 2, on ne sail pas 

quels seront les prochains jeux Loriciels, mis a pari A-320 qui 

est toujours prevu pour ST. 

Loriciels distribue desormais Broderbund en France, done 

Typhoon Thomson et Karateka seront prochainement 

disponibles en frangais D'autres logiciels sont en preparation 

pour ST et Amiga. 



Nous devrions pouvoir vous presenter un peu mieux Temple 
Of Flying Saucers d'\c\ le mois prochain! 



SILMARILS 

Deux produits sont sur le point de sortir. Le premier, deja 
presents en previews dans un ancien numero, se nomme 
Jarghan. II s'agit d'un jeu tres proche du Barbarian de 
Psygnosis. mais avec des decors plus beaux et sans un bug! 
De plus, le nombre de tableaux est plus sieve (120 lieux, allant 
de valises a des chateaux en passant par des cavernes et des 
temples!), les adversaires plus varies (40, du geant au dragon 
en passant par les hommes-lezards et les dragons!). Comma 
dans Barbarian, il est possible de prendre des objets et de les 
utiliser, tout en faisant attention a ne pas prendre d'objets 
maudits! Ce grand jeu d'arcade/aventure sortira pour Amiga et 
ST a la mi-mars. 

Le second se nomme Windsurf Willy, et n'est autre qu'une 
simulation de planche a voile en trois dimensions. A travers 
une vingtaine de tableaux dans des lieux different s, le joueur 
devra cnoisir sa planche salon la distance a parcourir, le vent 
et la mer. Ensuite, il faudra faire le maximum de figures et 
tenter de seduire les juges par des acrobaties reussiesl Sortie 
prevue sur ST et Amiga en avril. 

Tallinn (ST) 




GRAND CONCOURS CAPCOM 

Apres notre dossier du mois dernier, et a l'occasion de la sortie de nombreux 
jeux Capcom ce mois-ci (Led Storm, Last Duel, Tiger Road) voici un contours 
qui vous permettra de gagner de nombreux lots, offerts par S.F..M.I. 
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I- En quelle annee rut (on ace la compagn: 



II- Capcom est une society? 



De quel mot s'agit-il? 



BULLETIN 
REPONSE 

Indiquez en face du nui 



VI- Lequel de ces jeux n'a pas donn£ lieu a une s 

a) Ghost's and Goblins 

b) 1942 

c) Side Arms 



a) Forgotten Worlds 



Bon a renvoyer a: Generation 4, Concours Capcom, 
210 rue du Faubourg Saint-Martin, 75010 Paris, France 

o de chaque question la lettre correspondanl d la bonne rtponse! 

in).... rvx... v).... vi).... vn).... 




PREVIEWS 



formes pleines. Par contre, II y a I'air d y avoir plus 
d'eiements dans le decor, et des elements plus 
complexes! Cole simulation, c'est aussi bien que 
Falcon, avec meme plus d'opttons possibles, dont 
certaines viennent directement de Flight Simulator II. 
Different es missions sont possibles: interceptions, 
actions offensives ou defensives, batailles contre des 
troupes au sol, vols de reconnaissance, et il y a meme 
une option de conquete ou vous dirigez un escadron de 
F-16! 

F-16 Combat Pilot est r6ellemertt fantastique, avec des 
options mediles comme le vol de nuit a I'inlra rouge. 
etc... Cote interfit, le jeu propose plus de missions que 
Falcon, avec des ennemis varies (tanks, avions, heli- 
copteres)! En plus de tout cela, la realisation generale 
semble etre aussi bonne que Falcon, voire meilteure. Un 
exemple? Lorsque vous oemandez une vue sur le cole, 
vous voyez vos mains comme dans Falcon, mars ici 
elles bougent seion ce que vous laites et selon les ins- 
truments que vous select ionnez. F-16 sera disponible 
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THE KRISTAL 

ADDICTIVE 
Systeme: Amiga/ ST 
Sortie prevue: mars 

The Kristal fait partie de ces jeux qu'on ne peut pas 
classer, car The Kristal regroupe de nombreux styles. 
Avec des shoot'em'up, une partie de combats et une 
partie aventure, difficile de delinir ce quest The Kristal, 
si ce n'est qu il s'agit d'un mega- jeu! Vous jouez le role 
d'un pirate de I'espace repondant au nom de Francis 
Drake. Voire but est de retrouver un crista) mystique, 
qui se trouve entre de mauvaises mains. 

Si le scenario semble 
simple, il est autrement 
complexe lorsqu'on se 
retrouve plonge dans 
I'histoire, et vousdevrez 
bien y (aire attention 
pour ne pas faire de faux 

Pas el vous perdre dans 
' h I st o i re . Vous 
apprendrez des tonnes 
d infor mat ions en parlant 
avec les nombreux per- 
sonnages que Ton ren- 
contre durant le jeu. 
Vous devrez parfois 
combattf e des ennemis a 
I'ep6e, el detruire des 
vagues de vaisseaux lors 
de vos voyages inter- 
sleiiaires. En fait, The 
Kristal mele trois bons 
jeux pour n'en faire qu'un 
seui. avec des gra- 
phismes etonnants et 
une animation tres 
bonne! 
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SILKWORM 

The Sales Curve 
Sysleme: Amiga / ST 
Sortie prevue: avril 

Cede adaptation du fameux jeu de chez Tecmo est 
exceptionnelle' Graphiquement. c'esl peut-etre peu 
colore, mais les dessins sont particulierement fins. En 
plus, les sons digitalises sont dements, le scrolling 
different iel est tres correct, el le tout est done excellent! 
Mais ce qui est super dans Silkworm, c'esl que Ion petit 
jouer a deux a la tois En eftet , it s'agit d'un jeu dans le 
style de R-Type, si ce nest qu'un des joueurs dirige un 
helicoptere et Taut re une jeep. Les deux joueurs doivent 
done s'ent raider pour passer les niveaux, la jeep etant 

Fratique pour descendre les ennemis aeriens et 
helicoptere pour delruire les obstacles terrestres. En 
tout cas, la preversion que nous avons vue sur Amiga 
s'annoncait geniale Qu'en sera-t-il surST? 
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BUBBLE BOBBLE 2: RAINBOW ISLANDS 

FIREBIRD 

Systeme: Amiga / ST 
So tie prevue: mai 

Rainbow Islands, e'est le nom du tameux Bubble Bobble 
2! A la tin de Bubble Bobble, les deux brontosaures Bub 
et Bob turent transformed en humains. C'est done 
maintenant deux humains que vous dirigez! Leur pere a 
ete emphsonne, et vous devez le liberer en combattant 
a 1 ravers septs fles. En eflet, pourdelivrervotre pere, il 
faut auparavant trouver sept gemmes. Au lieu de lancer 
des bulles, les deux personnages lancent des arcs-en- 
ciei. II y a pres de 64 objets speciaux et autres bonus 
ditferents dans le jeu, qui modifieront voire cadence de 
tir et bien d'autres choses encore. Le jeu comporte 
cette lois-ci un scrolling, mais est toujours aussi dr6le 
au niveau des graphismes et des sons. A ce propos, le 
jeu comprendra de nombreux jingles digitalises. Sur 
Amiga, le ieu sera en 32 couleurs, ce qui promet. En 
tout cas, d'apres ce que nous avons vus de la version 
ST, ca s'annonce aussi genial que Bubble Bobble, voir 
mieux! 




BUTCHER HILL 

GREMLIN 

Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue: avril 

Adapte du film du meme nom. Butcher Hill est un jeu 
qui est compose de plusieurs phases. Dans un premier 
temps, vous dirigez un canot pneumatique sur une 
riviere! II faut recuperer les caisses de munitions qui 
flottent en surface, mais aussi eviter les zones 
marecageuses. les mines, les rochers et surtout les 
rat ales des avions qui piquent sur vous 1 
Apres quelques minutes, vous cJebarquez sur un ponton 
et entrez en pleine jungle. La, c'est un peu comme dans 
Dungeon Master, comme si vous y etiez. Vous voyez 
done la jungle qui vous entoure, et vous devez avancer 
vers le camp ennemi. De temps en temps, des viet- 
congs apparaissent el font teu sur vous! Vous devez les 
abattre le plus rapidement possible pour ne pas 
succomber sous les balles! 

Enfin, de lemps en temps, vous arriverez en des 
endroits cle oil il faudra attaquer des troupes vietcongs. 
Une fois ceci fait, vous trouverez le chemin menant a la 
base de ceux-ci et vous devrez attaquer et detruire la 
base. Un jeu qui va faire du bant ! 



VIGILANTE 

US GOLD 

Systeme: Amiga / ST 
Sortie prevue:avril 

A New York, en 1994, la ville est le terrain favori de ta 
guerre des gangs. La police ne circule plus, larmee de 
controls plus la ville, la k>i et I'ordre n'existe plus 
Les skinheads tentent d'etertdre leur territoire, et vous 
allez devoir defendre le voire En plus de cela, ils 
agissent en faisant un odieux chantage, puisqu'ils ont 
capture voire nana, et qu'il vous la rendront vivante que 
si vous leur cedez votre territoire. Ne desirant perdre ni 
voire nana, ni votre territoire. et n'aimant pas part i- 
culierement les skinheads, vous decidez de leur donner 
une bonne lecon. en allant les combattre sur cinq de 
leurs terntoires, pour delivrer votre amie. Les rues, la 
decharge, un immeuble en construction, j'en passe et 
des meilleurs, vont el re le lieu d'aftrontements plus que 
vioients Au fur et a mesure que vous avancez, le terrain 
scroiie horizontalement, mais vous devez affronter des 
ennemis qui affluent vers vous! De nombreux coups sont 
possibles, et vous pourrez. comme vos ennemis. utiliser 
des armes. 

Avec des graphismes tres proches de la version arcade, 
des sons samples et un scrolling different iel assez ton. 
Vigilante s'inscrit dans les tons jeux de combat. 





Derniere minute: nous somme en direct du 
Vatican, alors que notre copain Jean-Paul 
est sur le point de faire une declaration 
importante: 

SAPRISTUM, BIENTUS 3615 
GEN 4! 

(Sapristi, bientdt 3615 GEN 4) 



FORGOTTEN WORLDS 

Go! 

Systeme: Amiga/ ST 
Sortie p revue : mai 

C'est complement tou! Forgotten Worlds est la plus 
belle conversion que j'ai vu sur micro... el encore, lis 
n'en sont loujours qu'au premier niveau, et II n'y a pas 
encore les gros monstres Mais par contre, il y a deja 
tous les graphismes et I'animation Graphiquement, on 
ne peut faire plus proche de la version arcade. Si ceci 
n'est pas trop apparent au debut, cela devient flagrant 
lorsque Ton entre dans 1'usine: ce SONT les graphismes 
de I' arcade! Ensuite, on retrouve tous les details du jeu, 
comme les tourbillons que font les aliens quand ils 
meurent, comme les engrenages qui s'ecroulent darts 
I'usinel Le pire, c'esl le scrolling. S'il est tres bon au 
debut du jeu. il n'esf pas a se jeter la tete conlre les 
murs. meme s'il est different iei. mais avec un plan 
d'etoiles! Par contre, des que Ton entre dans I'usine. on 
se rend compte que le dit scrolling different iei est le plus 
beau tait sur micro, et ce aussi bien sur ST que sur 
Amiga! C'etait la seconde preview concernant For- 
gotten Worlds, el quelque chose me dit que ce ne sera 
pas la derniere. En tout cas, pour le moment, le jeu 
merite un 100% en realisation... mais ils n'en sont, il est 
vrai, encore quaux debuts! 
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OPEDIE DES JEUX 



is propose la critique dc I'lntegrallte dcs Jcux ATARI ST et AMIGA. 
Des tas d"exclustvltfts. des torrents dc photos, dcs cascades dc couleurs. Un monument I 



GENERATION 4 \ 
3es tas d'exclusMI 

jeux st et amioa ont r>E;jA. une; oramc: conservez 



Geoir«lion 4 nl 

GUIDE DE TOUS LES JEUX 

EDtTES EN 1987 ST ET AMIGA 

Action, sports, simulation, 

aventure. educatlfs, aodtlfr. 

nusdc250jt 



a la n 



ullnctlc 



Generation 4 N' 5 
Amiga Graphlque - P.C.S 
Londrcs - Stargllder 2 - 
Previews: Thundcrhlade 
Weird Dream • 1943 • 
Powerdrome - Barbarian 2 
Stargoose - Synax Terror... 



Generation 4 n2 

Jcux- Les projcls 



dc 48 odltcurs- Tous les 

bgldds AMIGA- Listing basic 

AMIGA- Le top Gen- Lc poster 

Obiltcralor- Ecluslis- IVtlls 

budgets- Matos-.. 



Generation 4 N" 6 
Dossier Amiga - Jeux de 
r6Ies - Conversions Images: 
Amiga -ST. ST- Amiga - 
Previews: Foft. R-Type. 
Pac-Manla. Technocop, 
Galdregons Domain... 



Gfnerstion 4 n3 

Plus dc lOOpagcs de tests 

Implacable*- 50 projcls 

tnfcmaux - I'lnlcrvlcw dc Steve 

DAK- Photos exclusive* de 
Predator. Iron lord. Buggy boy. 

Impossible mission 2- 
Oblderstnr- 164 pnges ooulcur 



Generation 4 N* 7 

Jeux d'arcades - Interview 

dc Lolsel - Operation Wolf - 

Previews: Les portcs du 

temps. Vroom, Man pi U 

Island. Craw Cars II. 

Barbarian II. Expiora II.. 



Generation 4 n 4 

La num* rum lion dlmagca 

Dossier gntphiquc Amigs 

Tous les nouvcaui jnut 

EXPLORA Le choc I 

Gauntlet II, Mickey mouse ... 

Diptaliscr les imsges 



GENERATION 4 

vaut 35 frs., les num<5ros 

2, 3 et 4 valent 25 frs., 

les 4 numiros valent 100 frs. 



ST MAG 1 et ST MAG 2 sont epuises.Pas de rendition en vue pour le momenL Le numero 3 sera blentot epuise. 

Pour les aulres, on n'en manque pas. Faute de place, nous n'avons pas mentlonnf I'exlstence 

des n' 3 a 10 d' ST Magazine, mais ces demlers sont toujours dlsponlbles a la Boutique de Presslmage. 

LE ST A DEJA UNB HISTOIRB: CONSERVEZ L^V. 



ST MAG 11 
ST Rplay - Becker Text - 
Atadin -Dossier listings - 

Interruptions - 

Anamorphoses a miroir - 

GFA, PAO, Gem. 



ST MAO 12 

Une drtle d'affaire - 

Profimat - Pro Sound 

Designer - Eproms - 

Index -Dossier musique - 

piratage ■ BD. 



ST HAG 13 

Sicob - Induction - Salon 
de la musique • Horloge 
- World Plus - Dossier 
- CAD 3D 2.0. 



_J 



ST HAG 14 

Maaterplan - Laser Atari ■ 

PC Ditto - Scanner Hawk 

Dossier pe'dagogique • 

Softsynth - Art Studio 






ST HAG IS 

Signum - Comdex ■ ZZ 2D ■ 

Twist - Scanner Canon 

- Gfa Objet - Athena II - 

Creation Musical e - 

Les jeux del'annee - 

7 Traitements 
de tcxtes a la loupe. _ 

f ST MAO 19 * 

Superbase Pro - 

Hanovre Pro 24 3.0 - 

Les genlocks Athena ST - 

Mortevielte - Le trnnsputeui 

\ Imperatel - MT 32 Designe: 

- Les teehnobandits - 
V Stad - Gfa ou Qmikron 1 J 



r ST HAG 16 i 

Premierapas sur ST - 
Nouvelles ROM - Animation 
en C et GFA - ZZ Rought - 
Calcomat II - GFA Artist • 

X Alyier pour DX 7 - 
i L*arche du Captain BlooeL. 



ST MAC 20 > 

Index ST MAG : 3 ens 

d-histoire du ST - SScob 88 - 

GFA 3.0 - Signum II - 

La m^moire du ST 

en fichea - Tous les plans 

de Dungeon Master - 

Les jeux de l'ete. 



ST HAG 17 

50 Reponses aux debutants 

Spectrum 612 - Induction 

Pannes et garanties - 

Scandale sur PC Ditto - 

Sequenceurs : Masterpiece 

et studio 24 - Les polices 

Publishing Partner - 

. 35 couleurs en GFA 



r ST HAD 18 > 

Le catalogue de la boutique : 

32 pages - Le sida du ST - 

La garantie Atari - 

La compta Jaguar - 

La famille PAO s'agrandit - 

La protection des logiciels • 

Emulation PC - 

^ Crcer un son en Gfa. j 



r ST HAG 21 

ZZ Rough et Draft - Arkey 
Le serveur ST MAG - 

DevpacSTZ- 

In tenter un proces - 

i De nouveaux outils PAO. 



f ST HAG 22 

Specials listings • Un eW 

chaud avec les jeux - Les 

nouvelles technologies ■ 

Quantum Paint -Ray 

.Tracing - Le leadman 50. 



ST MAG 23 

Special musique - 

Laser C - Omikron 3.0 

Cyber Studio - 

La Program m a ti on - 

IMG Scan • 

^ Initiation au Basic GFAy 



ST HAG 24 

PC Show . Micro 88 - 

Duaseldorf - Fortran - Le 

Comptable ■ GfA Rnytmce 

ZZ-Lazy Paint - 

Master CAD 3D 



f ST HAG 25 

Cyber Control - Z 88 - Psion 
Organiier - Wercs • HD.U. ■ 

Eaucatifs - Adimens - GfA 

3.03 - les ROMs - 
Scanner Print Technlk's 



' ST HAG 28 

Le nouveau catalogue de 
la boutique - Cyber Paint 
I magic - Alchimle - ZZ-Com 
fcnadeus - Le Comdex 
GesUnt - - Repteaser 
\^ Tableau des RTC 



ST MAGAZINE: Un numero vous route 25 francs. 5 nume-ros: 110 frs au lieu de 125 frs. 10 numeros: 200 frs au lieu de 250 frs. 

15 numeros et au dela: 17 frs par numero. Un coffret ou une reliure au sigle de ST MAG (qui contiennent environ 10 numeVos): 

65 frs IHiniW. Coffret ou reliure + 5 numeYos: 160 frs + 10 numeros: 250 frs. Le port est gratuit. Cochet les numeros chojsts. 



Bon de commande a decouper le plus soigneusement possible et a retourner a: 
PRESSIMAGE, 210 rue du Faubourg Saint Martin, 75010 PARIS. 

Norn : Prenom : 

Adresse complete : ■ 

Code postal : Ville : 



ST MAGAZINE: Je commande le(s) numeros suivantfs): 3 □ 4Q 5Q 6Q 7Q 8Q 90 10Q 

11Q 12Q 13Q 14Q 15Q 160 17Q 18Q 19Q 20Q 21Q 22Q 23Q 24Q 25Q 26Q 

Je commande 5 nume>osQ 10 num^rosQ un coffretQ une reUureQ +5 num6rosQ +10 numerosQ 

N*oubliez pas de cocher les numeros choisis dans tous les cas de figure. 

GENERATION 4: Je commande le(s) numerats) suivant(s): 1Q 2Q 3Q 4Q 5Q 6Q 7Q 

4 nume'ros Q Le port est gratuit. 

Mode de reglement: cheque bancaire □ CCP □ Signature: 

{des parents pour les mineurs) 
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Distribution exclusive loriciels, 81 rue de la Procession 92500 RUEIL-MALMAISON 
Tel. : (1) 47.52.18.18 - Telex : 631 748 F 
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I EPREUVES i 

Explosives 



